
I Medal of Honoc 
Frontline 
■ Virtua Fighter-M 
I Spiderman ¡' 


[EUÍR5] í 

I BLOOD DMEN 2 
■ DRRKRN: 

The Rncients’ 

* 

Gates 


8 420565092005 


ZETA 





IKKEN M 


El título más 
evolucionado y 
completo de la 
saga llega a los 
128 bits de Sony 


















LLECA A LA CONSOLA 
EL GRUPO MÁS LAMOSO 
DE LA SEGUNDA GUERRA MUNDIAL 


Playstation. 2 



Playstation®^ 

" Revista Oficial - España 



GRUPO ZETA 

Fundador: ANTONIO ASENSIO PIZARRO 

Presidente: Francisco Matosas 
Vicepresidente: Antonio Asensio Mosbah 
Consejero Delegado: José Sanclemente 
Consejeros: F. Javier López. John Gibbons 
Director General: Juan Fernández-Aguilar 
Comité Editorial: Josep María Casanovas, 

Antonio Franco, José Oneto y Damián García Puig 
Director de Coordinación Editorial 
y de Comunicación: José Luis Gómez 
Director General de la Unidad de Servicios Corporativos: José Luis García 
Director General de Finanzas y Control de Gestión del Grupo: Conrado Carnal 


REDACCIÓN 

Director Editorial: Luis Jorge García 
Director Marcos García Reinoso 
Subdirector: José Luis del Carpió Peris 
Director de Arte: Alfonso E. Vinuesa Vidal 
Redacción: Bruno Sol Nieto y Roberto Serrano Martín 
Maquetación: Belén Díez-España 
Colaboradores: Lázaro Fernández, Javier Iturrioz, F. J. Bautista, 

Daniel Rodríguez, Luís Mittard, Ana Márquez (edición) 

Isabel Garrido (DVD), Rafa Notario (música), 

Manuel Arenas (tecnología) y Jorge Martínez (imagen) 

Sistemas Informáticos: Paloma Rollán 

Dirección: C/ O'Donnell, 12, 28009 Madrid 
Tel: 91 586 33 00 E-Mail: ps2@grupozeta.es 

UNIDAD DE REVISTAS GRUPO ZETA 

Director General: Carlos Ramos 
Director de Mensuales y Proyectos: Damián García Puig 
Director Gerente de Revistas: Juan Pescador 
Gerente de Marketing: Marisa Casas 
Gerente de Publicidad: Julián Poveda 
Gerente de Expansión: Nuria Álvarez 

Jefe de Producto: Mar Lumbreras 
Director de Producción: Jordi Omella 
Producción: Ángel Aranda 
Dirección de RR HH: Joan Buj 
Suscripciones, números atrasados y atención al lector: 

91 586 33 00 de 9-14 H. 

PUBLICIDAD 

Director de Publicidad Zona Centro: Julián Poveda 
Director de Publicidad Cataluña: Francisco Blanco 
Directora de Publicidad Internacional: Gema Arcas 
Coordinación de Publicidad: Mar Sanz 

DELEGACIONES EN ESPAÑA 
Centro: Mar Lumbreras (Jefe de Equipo). 

C/0'Donnell, 12, 28009 Madrid. 

Tel.: 91 586 33 00. Fax: 91 586 35 63 
Cataluña y Baleares: Juan Carlos Baena (Delegado). 

C/ Bailón, 84, 08009 Barcelona. 

Tel.: 93 484 66 00. Fax: 93 265 37 28 
Levante: Javier Burgos (Delegado). Embajador Vich, 3, 2° D, 

46002 Valencia. Tel.: 96 352 68 36. Fax: 96 352 59 30 
Sur: Mariola Ortiz (Delegada). Hernando Colón, 2, 2 o , 

41 004 Sevilla. Tel.: 95 421 73 33. Fax: 95 421 77 1 1 
Norte: Jesús M a Matute (Delegado). Alameda Urquijo, 52. Aptdo. 1221. 48011 Bilbao. 
Tel.: 609 45 31 08. Fax: 94439 5217 


DELEGACIONES EN EL EXTRANJERO 

Alemania: IMV GmbH, Karl Heinz Grünmeier, Munich. Tel.: 49 89 453 04 20, Fax: 49 89 
439 57 51 .Benelux: Lennart Axe & Associates, Lennart Axe, Bruselas, Tel.: 32 2 649 28 
99, Fax: 32 2 644 03 95.Suecia: Lennart Axe & Associates, Caroline Axe, Estocolmo, Tel.: 
46 8 661 01 03, Fax: 46 8 661 02 07. Francia: MSI Mussel Media, Elisabeth Offergeld, Pa- 
rís, Tel.: 33 1 42 56 44 22, Fax: 33 1 42 56 44 23. Italia: F. Studio di Elisabetta Missoni, Eli- 
sabetta Missoni, Milán. Tel.: 39 02 33 61 15 91, Fax: 39 02 33 60 10 40. Gran Bretaña: 
GCA International Media Sales, Greg Corbett, Londres, Tel.: 44 207 730 60 33, Fax: 44 207 
730 66 28. Portugal: Ilimitada Publicidade, Paulo Andrade, Lisboa, Tel.: 351 21 385 35 45, 
Fax: 351 21 388 32 83. Suiza: Intermag, Cordula Nebiker, Basel, Tel.: 41 61 275 46 09, Fax: 
41 61 275 46 10. USA: Publicitas Globe Media, John Moncure, New York, Tel.: 1212 599 
50 57, Fax: 1212 599 82 98. Grecia: Publicitas Helias SA, Sophie Papapolyzou, Maroussi, 
Tel.: 00 30 1 685 17 90, Fax: 00 30 1 685 33 57. Japón: Nikkei International CRC, Hisayos- 
hi Matsui, Tokyo, Tel.: 81 3 5259 2681, Fax: 81 3 5259 2679. Singapore: Publicitas Major 
Media (s) Pte Ltd, Adeline Lam, Singapur, Tel.: 65 536 11 21, Fax: 65 536 11 91. Taiwan: 
Publicitas Taipei, Noah Chu, Taipei. Tel.: 886 2 2754 3036, Fax: 886 2 2754 2736. Korea: 
Sinsegi Media Inc, Jung-Won Suh, Tel.: 82 2 313 1951, Fax: 82 2 312 7535. México: Gru- 
po Prisma, David Nieto Barssé, México, Tel.: 52 55 20 75 00, Fax: 52 52 02 82 36. 

Fotomecánica: Gamacolor. C/Julián Camarillo 7, 28037 Madrid 
Impresión: Printer I.G.S.A. Cuatro Caminos, Apdo. 8. Sant Viveng del Horts (Barcelona). 

Distribuye: Distribuciones Periódicas, S.A. C/Bailén, 84, 

08009 Barcelona. Teléfono: 93 484 66 34 

Precios para Canarias, Ceuta y Meliila: 6,16 Euros. 

Depósito Legal: M.50833-2000 
Printed in Spain 


Playstation 2 Revista Oficial es una publicación mensual 
producida por EDICIONES REUNIDAS S.A. 


Asociación de # 
Revistas de Información 



FINRL 

FRNTR! 


Este ha sido un mes protagoni- 
zado por grandes promesas de 
futuro. Cercano en el caso de 

Final FantasyX, tan solo habrá 

que esperar poco más de un mes. A medio plazo con 
Tekken 4, que ya nos ha deleitado con sus exclusivas 
e inigualables virtudes. Y un poquito más lejano, aun- 
que no mucho, es el caso de la gran primicia que os 
adelantamos en la sección de noticias: el esperado y 
soñado futuro on-line de Playstation 2. Os podemos 
adelantar que muy posiblemente, prácticamente segu 
ro, en Europa tengamos juego on-line para finales de 
año. Por fin, el gran sueño se hará realidad y uno de 


los juegos que iniciará el ciclo on-line será el sorpren- 
dente Socom: U.S. Navy Seáis del que también os 
adelantamos jugosa información de primerísima mano. 
También hemos querido transmitiros la confortable 
sensación de renacimiento del beat'em-up que nos 
han proporcionado dos monstruos sagrados como 
Vlrtua F¡ghter4y Tekken 4. Os hemos preparado una 
interesante comparativa para que sepáis el excelente 
estado de forma al que retorna un género algo 
desahuciado en Playstation 2. Como colofón, el primer 
acercamiento al nuevo y revolucionario Tomb Haidery 
a las dos nuevas maravillas de Square: Final Fantasy 
XI, también on-line, y Klngdom Hearts. 
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□EMO JUGRBLE N°Ü2 


DEMO JUGRBLE N°Ü1 


□EMO JUGRBLE N°G3 


□ EMÜ JUGRBLE N°OM 


□ EMO JUGRBLE N°05 


Playstation 2 


nun depid 


En nuestro DVD exclusivo de este mes el protagonista es un niño con 
cuernos que vivirá una gran aventura ¡unto a una princesa. Rdemás, un 
juego de pistola, uno de boxeo y dos clásicos reeditados. 


I MIKE TYSON 

HERVYLÜEIGHT 

CHRMPIDNSHIP 

E l famosísimo y polémico 
campeón mundial de los 
pesos pesados ya tiene su 
propio juego para Playstation 2. 
En la demo que os ofrecemos en 
el DVD podréis disputar un 
intenso combate entre Tyson en 
persona y Tua. 


I VRMPIRE NIGHT 

C uando Namco y Sega se unen 
para crear un juego el resultado 
no puede ser malo. En 
nuestra demo podrás ^ 

aniquilar a todos los 
vampiros, zombies y 
demás criaturas que / 
se te pongan a tiro / 
en el primer nivel 
del juego. 


U no de los juegos más origínales de la corta historia de PS2 ya está 
enjajialle. Si quieres probar un aperitivo de todo ío que el título 
de^lfiiípp^feene que ofrecerte, nada mejor que la demo que os 
ítí9TO‘o¿W«l DVD. Conoceréis la historia de un niño que tiene la 
mala suerte de nacer con un par de cuernos en su cabeza. A causa de 
ello es desterrado de su aldea natal y encerrado en un sarcófago en 
el interior de una fortaleza de piedra. Allí conseguirá liberarse y 
pronto descubrirá que no está sólo en la aventura. Al explorar el 
castillo conocerá a una bella princesa con la que tendrá que escapar. 
Todo esto y más en nuestra demo. 


I DERD OR RLIVE 2 

F ue uno de los primeros títulos en aparecer 
para PS2. Ahora es reeditado en la serie 
Platinum. Escoge entre Jann Lee, Lei Fang, 
Zack o Tina en la demo que incluimos. 


I FORMULR ONE 2001 

rH mejor simulador de Fórmula 1 también se 
Lmerecía entrar en la lista de grandes éxitos. 
En nuestra demo podrás elegir el circuito de 
Bélgica y cualquier escudería y piloto. 


Vídeo-Demos y Extras 


I GRAN TURISMO 3 fl-SPEC 


¡NAMENT 


P ara estar a la 
última, no te 
olvides de visitar 
la sección de 
Vídeos y Extras. 
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HERDY GERDY 
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TODA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL COMPLETO 


Socom: U.5. Navy Seáis I Los Programadores de Final Fantasy X visitan España 
Rsí será Colin McRae 3 I Prisioner Of Uüar I Lake Masters EX I Los más vendidos 
Fresh Games I Primeros datos de Star LUars: Bounty Hunter 



EL PRIMER JUEGO ON-LINE QUE LLEGARÁ A ESPAÑA 


Socom: 


u.s. 

C omo anticipo del reportaje 
que os ofreceremos el mes 
que viene, os damos en estas 
páginas una primera aproximación a 
lo que promete revolucionar el 
mundo de Playstation 2 a finales 
de año. En rigurosa exclusiva hemos 
cruzado el Atlántico para conocer en 
vivo y en directo cómo será el pri- 
mero juego on-line que podremos 
disfrutar en Europa. Su nombre es 
SOCOM: U.S. Navy Seáis, y como 
podréis adivinar es un juego de 
estrategia bélica protagonizado por 
las unidades de élite de la armada 
norteamericana. El objetivo del 
juego consiste en luchar contra 
terroristas en doce extraordinarias 
misiones repletas de trampas y peli- 
gros. Con más de 60 armas a nues- 
tra disposición, un intenso entrena- 
miento y un buen abanico de habili- 
dades y maniobras tácticas, debere- 
mos erradicar cualquier amenaza. La 
ambientación de las doce misiones 



Navy Seáis 



Las misiones tendrán diferentes tipos de objetivos pue pondrán a 
prueba las dotes de estrategia de los jugadores. 


se centra en cuatro diferentes am- 
bientes extraordinariamente repre- 
sentados, que representan lugares 
tan dispares como Alaska, 
Tailandia, Congo y Turkmenistán 


imaginables que pueden presentár- 
seles a un comando de élite han 
sido contempladas. Las animaciones 
han sido tomadas de sesiones de 
Motlon Capture con auténticos sol- 


<La lucha antiterrorista también 
es actualidad en Playstation 2> 


(más actual imposible). Cada misión 
es diferente a la anterior, y en algu- 
na primarán la estrategia y las tácti- 
cas de combate, mientras que en 
otras la lucha directa y el armamen- 
to será lo básico. Toma de prisione- 
ros, rescates, destrucción de edifi- 
cios, misiones de reconocimiento, 
evacuación de zonas, incursiones 
nocturnas... Todas las situaciones 


dados de los Navy Seáis, y los 
desarrolladores han visitado sus 
bases para trasladar al juego todo 
el espíritu de este tipo de cuerpos 
de operaciones especiales. Además, 
no hay que olvidar que gran parte 
del equipo de desarrollo tiene una 
dilatada experiencia en simulación 
bélica. Destaca especialmente el 
sistema de Inteligencia Artificial (Al) 


El sueño de poder jugar a 
través de la Red por fin se 
convertirá en realidad a partir 
de agosto en EE.UU. y a final 
de año en España. 


con el que se ha dotado a los ene- 
migos, que serán capaces de reac- 
cionar en tiempo real y de la forma 
más adecuada a nuestros movimien- 
tos, incluso siendo capaces de 
seguir nuestro rastro en la maleza. 
También merecen subrayarse las 
infinitas posibilidades de los solda- 
dos, que serán capaces de realizar 
misiones de la forma más sigilosa 
(al más puro estilo Metal Gear 
Solid ) incluso cargando cuerpos a su 
espalda. Esa dimensión «humana» 
de los personajes se traslada tam- 


En el modo 
on-line será 
primordial 
coordinar las 
acciones con 
los miembros 
de! epuipo. 
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La versión PRL de 50C0M: U.5. Navy Seáis 
podrá jugarse a pantalla completa . sin ningún 
tipo de banda o ue limite el campo de visión. 


Deseo, determinación y 
victoria forman el espíritu 
de ios Navy Seáis. 


bién al empleo de las armas. De 
esta manera, la precisión a la hora 
de dispararlas estará influida por el 
estado del soldado, afectándole la 
fatiga, el movimiento y hasta el 
retroceso de cada 
arma. Tanto en el 
exterior o dentro de 
las edificaciones 
interactuaremos con todo tipo de 
objetos, como vehículos y maquina- 
ria, y también las condiciones cli- 
máticas y la hora del día en la que 
se realice la misión serán factores a 


tener muy en cuenta. Si a todo lo 
anteriormente expuesto le unimos 
una puesta en escena plagada de 
efectos gráficos y de iluminación, 
os podéis imaginar las dimensiones 


de lo que se nos viene encima. 

El juego incluirá un Head-Set (auri- 
culares y micrófono) fabricado por 
Logitech, con el que nos comunica- 
remos con los miembros de nuestro 


equipo cuando juguemos on-line 
para conjuntar tácticas. Hasta 16 
personas (8 por equipo) podrán par- 
ticipar simultáneamente en alguno 
de los 3 modos multijugador, que se 


desarrollarán en otros 12 mapeados 
específicos para el juego on-line. 

El mes que viene os contaremos 
más detalles del juego y de la futu- 
ra conexión a Internet de PS2. 


<La conexión deberá ser de banda ancha, 
no podrá utilizarse un módem convencional> 



La perspectiva de juego será en 3 a persona, 
aunque el usuario podrá activar la visión 
subjetiva en cualquier momento de la misión. 


SQUARESOFT 


Los creadores de Final Fantasy X en España 

El pasado día 10 de abril tuvo lugar la presentación oficial en España del último y más esperado 
capítulo de la saga Final Fantasy de Square en el hotel Hesperia de Madrid. 



C uatro integrantes del equipo 
de desarrollo, Shinji 
Hashimoto (Productor), 

Yoshinori Kitase (Director), 
Kazushige Nojima (Guionista) y 
Nobuo Uematsu (Compositor), aten- 
dieron gustosamente las preguntas 


de la prensa nacional sobre su últi- 
ma creación. Durante dos años, con 
una inversión cercana a los 40 millo- 
nes de Euros y un equipo de 250 per- 
sonas, Square ha dado forma a uno 
de los títulos más esperados de PS2. 
La entrega europea está basada en 
la versión internacional 
del juego, con un DVD 
repleto de extras y algu- 
na que otra novedad 
respecto al original 
japonés, como los cinco 
monstruos exclusivos 
para la versión PAL. 

Ante la cuestión de por 


Nobuo Uematsu es 
el único miembro 
que ha participado 
en todos ios 
capítulos de la saga. 



Revista Oficial 


qué no se ha doblado el juego al 
castellano, los creadores resaltaron 
que adaptar las expresiones faciales 
a un idioma más hubiera retrasado 
demasiado el lanzamiento del juego 
en el viejo continente. En un plano 
más personal, los cuatro integrantes 
se mostraron muy satisfechos con el 
trabajo que han realizado y no tie- 
nen reparos en afirmar que, para 
ellos, éste es el mejor Final 
Fantasy de toda la saga. 


Los creadores 
durante la 
rueda de 
prensa. 
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I Elección Pelo 
Pantene'02 

Tras el gran éxito de la 
anterior edición, 
comienza la Elección Pelo 
Pantene'02. Se busca a 
jóvenes de entre 16 y 30 
años con un pelo sano, 
fuerte, brillante y con 
aspecto natural. El 
periodo de inscripción del 
concurso tiene como 
fecha límite el 15 de mayo 
y aquellos que quieran 
participar pueden hacerlo 
a través de la página web 
www.pelopantene.com, 
llamando al número de 
teléfono 902 404 700 o 
enviando un folleto de 
inscripción al Apartado 
de Correos 1.448, 28300 
de Aranjuez. Los 
ganadores del concurso 
recibirán, entre otros 
premios, 5.000 Euros cada 
uno. Así, un chico 
representará «Cuidado 
Clásico» y cuatro chicas 
representarán las 
colecciones «Suave y 
Liso», «Rizos Perfectos», 
«Volumen Total» y «Color 
Radiante». 


<Todo lo que no se pudo hacer en 
los anteriores CMR por carencias 
técnicas, está presente en CMR3> 




R ¡a izquierda 
de estas 
líneas, dos 
pantallas que 
muestran el 
proceso de 
desarrollo 
gráfico de I os 
circuitos y de 
los coches. En 
este último 
caso . hasta el 
más nimio 
detalle ha sido 
contemplado. 


En la 

imagen 

superior 

podéis 

observar lo 

bien que 

han 

resuelto el 
efecto de 
las gotas 
de agua 
sobre el 
parabrisas 
delantero. 


Noticias de 
empresa 


rrollo del juego y poder disfrutar por 
primera vez de una versión jugable 
antes de su presentación oficial en el 
próximo E3 de Los Ángeles 

Lo primero que impre- 
siona de CMR3 son 
sus entornos, con mul- 
titud de elementos tri- 
dimensionales que 
aportan un realismo tal 
que supera incluso al 
aparentemente imbati- 
ble WRC. Respecto a 
los vehículos, sólo pudimos ver en 
pantalla el Focus de Colín, cuya 
representación es igual de impresio- 
nante. En cuanto a su movimiento, 
aunque todavía estaba lejos de aca- 
barse, el juego presenta un motor 


«normales», de marcas como Ford o 
Subaru, y la mitad con tracción a las 
4 ruedas y la otra mitad con tracción 
delantera; 4 clásicos del mundo de 
los rallys y, por ultimo 4 bonus cars 
de los que sólo nos dijeron que serán 
muy «extraños y simpáticos». CMR3 
se disputará en 8 países diferentes 
con su respectivo recorrido, y cada 
rally estará compuesto de 6 etapas 
más una súper-especial. A los aman- 
tes de los detalles les gustará saber 
que los coches se ensuciarán, sufrirán 
daños (perderán partes de la carroce- 
ría, se abrirán sus puertas, etc.) y que 
se podrán modificar los coches para 
cada rally. Es pronto aún para valorar- 
lo, pero si sigue su evolución lógica, 
estamos ante el futuro rey del género. 


Colin McRae Rally 3 

Viajamos hasta Londres para trasladaros las primeras sensaciones que 
ísmite la futura estrella de la simulación de rallys en Playstation 2 


E stá llamado a convertirse en la 
referencia del género. Por ello nos 
fuimos a Codemasters, a unos 130 
kilómetros de Londres, para conocer 
de primera mano el estado de desa- 


gráfico consistente, con una velocidad 
notable y una suavidad impecable. 
Para los amantes de los números, los 
desarrolladores nos confirmaron que 
se incluirán 16 coches (8 de ellos 
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* No disponible en la versión 172cv. 


CREAMOS AUTOMOVILES 

I 

l ' lU' . i • . • , 


RENAULT CU© 


Nuevo Motor 1.5 dCi 80cv.^ ^ 

Acéptalo. Tienes esa capacidad de experimentad* ✓ 
las cosas más profundamente. De reaccionar 
a los estímulos con más intensidad. Eres capaz 
de sentir más. 

Más energía. La del nuevo motor 1.5 dCi 
turbodiesel common rail de última tecnología, 
capaz de registrar uno de los consumos más 
bajos de su segmento. (3,8 l/100km). 

Más protección. La que encontrarás en el 
nuevo Renault Clio, único modelo de su 
categoría que incorpora de serie: 

• ABS. 

• Asistencia a la Frenada de Emergencia* 

• 4 airbags. 

Acéptalo. Perteneces a esa comunidad de 
personas capaces de conseguir una misteriosa 
• comunión con su Clio. 

PARA MÁS INFORMACIÓN. LLÁME AL 902 3331500. 

www.renault.es 


CÜo 
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Resultados 

Concursos 


CONCURSO 6.000 EUROS GSM BOX 
I PABLO CAGIGAL 01AY (ASTURIAS) 

GANADORES METAL GEAR SOLIO 2: 

I ALEXIS HERNANDEZ LOPEZ (MURCIA) 

I GUSTAVO ADOLFO PÉREZ MOLINA (MURCIA) 
I ELENA GALAN RUIZ (ALAVA) 

I JOROI CAPITÁN LÓPEZ (BARCELONA) 

I MANUEL AREVALO CONTRERAS (LÉRIDA) 

I ALVARO ESCUDERO MORATALLA (CUENCA) 

I AITOR ESCUDERO AGUINAGALOE (VIZCAYA) 
I MANUEL FDEZ.ALCARIO (BARCELONA) 

I ISIDORO RODRIGUEZ GARCÍA (TOLEDO) 

I ALFONSO GODOY MARCOS (SALAMANCA) 


Breves 


IJANGO FETT EN STAR 
WARS BOUNTY HUNTER 

El mercenario más temido de 
la galaxia, y uno de los 
personajes del Episodio II, 
protagonizará un nuevo 
juego de la saga, en el que 
tomaremos el papel de 
cazarrecompensas. La fecha 
de aparición del juego no ha 
sido confirmada. 

I NUEVA LÍNEA FRESH 
GAMES DE EIDOS 

Bajo el sello Fresh Games, 
Proein, distribuidora de 
Eidos en España, lanzará en 
nuestro país todos esos 
juegos típicamente 
japoneses que jamás 
soñábamos que llegarían a 
nuestro mercado. Los tres 
primeros serán Mad 
Maestro, Mr. Moskeeto y 
Legaia 2: Duel Saga. En este 
número ya os informamos de 
las cualidades principales 
de los dos primeros. 


IkiCTfflisismTiaEiiniiiM 
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CODEMASTERS | 


Prisoner of (llar 

¿Serás capáz da fugaría no da uno, si no de dos campos de 
prisioneros en plena Segunda Guerra Mundial? 




E l espíritu de La 
Gran Escapada, la 
colosal película pro- 
tagonizada por el 
actor Steve 
McQueen, se respira 
en cada barraca, en 
cada personaje de 
Prisioner Of War 
Se trata de la nueva y 
esperada aventura de 
Codemasters para 
PS2, en el que toma- 
rás el papel del 
Capitán Lewis 
Stone, un piloto prisionero de los ale- 
manes durante la Segunda Guerra 
Mundial, concretamente en el año 
1941. Este título, sin duda, pretende 
retratar la intriga, el peligro y el 
heroísmo de los intentos de fuga de 
los reos aliados de los campos de pri- 


sioneros de la segunda gran guerra. 

De tal modo que Codemaster no sólo 
ha conseguido plasmar perfectamente 
el espíritu y los hechos históricos, sino 
que ha creado un magnífico título de 
estrategia y aventura. El campo Stalag 
Luñ III y el no menos legendario casti- 
llo de Colditz serán los escenario de 
tus «tejemanejes» con otros prisione- 
ros en pos de un inminente y claro 
objetivo: escapar. Los usuarios más 
veteranos apreciarán en Prisioner Of 
War muchos detalles heredados del 
mítico The Great Escape de Ocean 
para Spectrum, Amstrad CPC, pues 
deberás comerciar con otros prisione- 
ros, robarás objetos y tendrás que 
seguir la férrea disciplina del campo 
para no levantar las sospechas de los 
guardias nazis, a lo largo de días y 
días de juego. Lo que en principio 
parece una mera fuga de prisioneros 
de guerra irá convirtiéndose 
en toda una misión de 
espionaje encaminada a 
destruir una nueva y revolu- 
cionaria arma desarrollada 
por los nazis bajo el escudo 
protector de los campos de 
prisioneros, protegidos de 
los bombardeos por la 
Convención de Ginebra. 


Sigue ¡a férrea 
rutina del 
campo de 
prisioneros o 
levantarás las 
sospechas de 
¡os soldados 
nazis y sus 
superiores. 




Para poder escapar tendrás que idear un completo pian de fugas e 
intercambiar todo tipo de objetos con ios otros prisioneros. 


f VIRGIN INTERACTIVE 

1 

Día de pesca 

Con Lake Masters EX llega el primer 
simulador de pesca a Playstation 2 


1- METRL GEñR SOLID 2 

2- GT 3 R-spec (PLRTINUM) 

3- GTR III 

M- TIME CRISIS 2+PISTOLR 

5- TEKKEN T. T. (PLRTINUM) 

6- PRO EVOLUTION SOCCER 

7- MRXIMO 

8- STRTE OF EMERGENCY 

9- MOTO GP 2 

10- HERDHUNTER 


P or primera vez en España apare- 
ce en Playstation 2 un simula- 
dor de pesca, uno de esos juegos a 
los que los usuarios procedentes del 
Sol Naciente son tan aficionados. 
Aunque pueda parecer el típico juego 
tranquilo, en el que nos dedicaremos 
simplemente a observar los realistas 
parajes y a disfrutar del sonido de 


las calmadas aguas, nada de eso 
reina en el desarrollo de Lake 
Masters EX. Pues en en cuanto un 
pez muerda el anzuelo de nuestra 
caña de pescar comenzará una frené- 
tica batalla, en la que una estrategia 
adecuada será la baza principal para 
cobrar el mayor número de piezas 
posibles y de más tamaño. 



Desde del 26 de abril. Lake Masters EX estará 
disponible en las tiendas al más que interesante 
precio de 29.99 Euros. 
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able, que 

pudieras elegir qué cabeza ponerte, qué cuerpo e 
incluso qué personalidad. Pues eso es lo que encontrarás 
en cocacola.es. Entra en la civilización Coca-Cola, escoge 
un físico y una forma de ser y crea tu propia criatura virtual. 
Jugarás con miles de amigos on-line y descubrirás un increíble 
mundo de ventajas Coca-Cola. Y si quieres avanzar mucho más 
rápido que el resto de tus amigos on-line, utiliza los PIN CODE que 
encontrarás bajo lo tapones de las botellas de 50cl. 
Además, ahora y de forma exclusiva, utilizando los PIN CODE en 
www.cocacola.es, puedes conseguir una pieza de coleccionista, 
una de las 30 Playstation 2 modelo especial limitado en color 
rojo.(*) 


t'ji'iup. cocacola .esi 


( ) Promoción válida del 20 de abril al 1 9 de mayo de 2002. Bases depositadas ante notario y en www.cocacola.es 

Coca-Cola y la botella caw^^ca son Marcas Registradas de The Coca-Cola Company. 



© 2002 Electronic Arts Inc. Todos los derechos reservados. Producto bajo licencia oficial. O 2002 FIFA World Cup Korea/Japan™ el Emblema Oficial, las Mascotas Oficiales y el Troleo de la FIFA World Cup™ son copyrlghts y marcas comerciales de FIFA. Fabricado bajo licencia por Electronic Arts Inc. Los nombres 
de Electronic Arts™. Microsoft, Xbox, y el logotipo Xbox son marcas comerciales registradas o marcos comerciales de Microsoft Corporation en los EE.UU. y/u otros países y son utilizadas bajo licencia. “Playstation*, la Familia de logotipos *PS* y el logotipo Playstation son marcas comerciales registradas de Son] 











EVITAR ESTO 


5 Y ESTADIOS. 


GÁNALA PARA TU SELECCIÓN NACIONAL. 


2002 

FIFA WORLD CUP 

I^DREAjAPAN 


somos el deporte 


. de los jugadores son utilizados bajo licencia de The International Federatlon ol Prolesslonal Footballers 
Entertalnment Inc. Nintendo GameCube es una marca comercial de Nintendo. 


"(FIFPro)*, equipos nacionales, clubes, y/o ligas. Todos los productos patrocinados y nombres de compartías, nombres de marca y 


logotipos son propiedad de sus respectivos duertos. EA SPORTS™ es una marca 
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TECNQLOGI A A TU ALCANCE 


P° r « Manuel Rrenas » 


El sonido bajo 


control 


El futuro es la 
convergencia, y la 
tarjeta de sonido 
externa Extigy es 
un buen e jemplo 
de lo que se podrá 
encontrar. 

reative Labs se ha forjado 
un nombre dentro de la 
industria del PC gracias 
sobre todo a sus avanzadas tarjetas 
de sonido. Posteriormente ha ¡do 
ampliando su catálogo de produc- 
tos, pero siempre dentro del capítu- 
lo multimedia y de entretenimiento 
digital. Curiosamente, sus sistemas 


de sonido del tipo 4.1 y 5.1, saltaron 
del mundo del PC al de la electróni- 
ca de consumo gracias a su calidad 
y a sus precios ajustados, de modo 
que fueron la elección de muchos 
usuarios que comenzaban a crear 
sistemas englobados dentro del 
movimiento denominado popular- 
mente «cine en casa». De este 
modo, Creative Labs dio un peque- 
ño salto hacia ese atractivo merca- 
do de la convergencia tecnológica 
que se completa ahora con el lanza- 
miento de la Extigy, una tarjeta de 
sonido externa para PC, que ade- 
más puede trabajar de manera autó- 
noma como procesador de sonido 
para fuentes de audio analógicas y 
digitales de casi cualquier proceden- 
cia, incluyendo Playstation 2 
Los aficionados al PC, encontrarán 


en esta tarjeta de sonido la solución 
perfecta para sus necesidades, 
tanto en el apartado de la calidad 
como en el de la conectividad. Este 
punto se comprenderá mejor sin 
más que atender al tipo de conecti- 
vidad empleado y que no es otro 
sino USB. Otro atractivo inherente a 
la tecnología de la Extigy reside en 
la facilidad con la que es posible 
conectarla a un ordenador portátil, 
proporcionando así un sonido de 
gran calidad a estos equipos donde 
raramente se encuentran sistemas 
de audio de calidad. Junto con el 
hardware, se entrega una colección 
de buenas aplicaciones de software 
orientadas a desarrollar todas y cada 
una de las facetas de la Extigy, 

Pero uno de los puntos fuertes de 
la Extigy es la posibilidad de emple- 


arla como centro de control de 
audio para otras fuentes de sonido 
distintas al PC. Desde reproducto- 
res DVD con salida óptica, hasta 
consolas de videojuego. Ya sea a 
través de un conector digital o ana- 
lógico, las posibilidades de conecti- 
vidad. Además, la calidad de sonid( 
no será un problema gracias al cui- 
dado diseño que los técnicos de 
Creative han desarrollado para su 
electrónica, y que alcanza un valor 
por encima de 90 decibelios para la 
relación señal/ruido. Por supuesto, 
la elección de unos altavoces ade- 
cuados que permitan aprovechar 
todas las posibilidades de la Extigy 
para posicionar el sonido en un 
espacio 5.1 será un factor decisivo 
a la hora de disfrutar al máximo de 
la música o de juegos. Para los más 
preocupados por la estética, cabe 
destacar la elegancia que se des- 
prende de su estilizado y sobrio 
diseño, capaz de encajar en cual- 
quier ambiente sin problemas. 

Un producto adecuado para usua- 
rios que deseen experimentar ya lo 
que será la norma en el futuro. I 


i e.creative. cnm 

3 -R: 229 € 


i - 3 estética de la Extigy 
encajará perfectamente 
en cualquier entorno, ya 
sea junto ai ordenador o 
en el salón. 


Teclado 
numérico. 

Controles 
de volumen. 

Controles 
para la 
reproducción 
de audio. 

□j Tedas para 
el contra I de 
efectos. 

E! Tedas de 
navegación y 
selección. 


CONEXIONES/ 
M PINDO R 
DISTRNCIñ 


E: Salida digital óptica SPDIF. 

53 Entrada digital óptica SPDIF. 

E Entrada de línea. 

SE Entrada de micrófono. 

¡SE Salida de auriculares. 

¡SE Control de ganancia 
S2 Control de volumen. 

GE fíctlvadón del modo CMSS para recrear 
espacialmente fuentes de audio estéreo. 
GE Botón de encendido / apagado. 


) O o 


E Salida para subuuoofer. 

£ Salida para altavoces traseros. 
0 Salida para altavoces delantera 
E Salida digital para 
altavoces multlcanal. 

C Entrada SPDIF RCfí o coaxial. 
E Salida MIDI. 

E Entrada MIDI. 

H Puerto USB. 

E Pllmentaclón 
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Manuel Poggiali 
Campeón del 
Mundo 2001 
en la categoría 
125 cc. con Gilera 


Runner POGGIALI, 

el más deportivo de los Runner 
Motor Hi per 2 pro 50 cc con refrigeración líquida 
Doble disco: Delantero (220 mm)/ 

Trasero (175 mm) 

Neumáticos tubeless perfil bajo 
Bastidor tipo moto 


GP 50 

¡Sensaciones puras! 

Motor 2 tiempos con refrigeración líquida 
Caja de 6 velocidades 
Bastidor perimétrico de acero 
Decoración Poggiali Replica 
Frenos disco 


la única naked del segmento 
Motor Hi per 2 pro 50 cc con refrigeración líquida 
Bastidor perimétrico de acero 
Doble disco: Delantero (240 mm)/ 

Trasero (200 mm) 

Decoración Carbón Look 


¡Ahora te toca a ti! 






www.telefonica.es 









La comunicación y tú. 


INTERNET 


TELEFONÍA FIJA 
TELEFONÍA MÓVIL 
SOLUCIONES PARA EMPRESAS 
SERVICIOS INTERNACIONALES 
DIRECTORIOS 
MEDIOS DE COMUNICACIÓN 
INVESTIGACIÓN Y DESARROLLC 
FUNDACIÓN 


La comunicación es una fuerza 
incontenible que está dentro de todos 
nosotros. Nuestro trabajo es abrirle 
caminos. Poniendo todo Internet 
a tu alcance. Con las soluciones de 
acceso más avanzadas y los mejores 
contenidos. Para que tengas el mundo 
en tus manos. Para que te comuniques 
como quieras, cuando quieras 
y donde quieras. 


tm 
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por « Dani3pQ » 
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1 - Los enemigos, tanto huma- 
nos como monstruos, son bas- 
tante más inteligentes. 

2 - La arquitectura de los nue- 
vos escenarios permitirá un 
nivel de interacción mucho 
mayor que antes. 

3 - Lara está modelada con 
más de 5000 polígonos, frente 
a los 500 anteriores. 

M . Para adaptarse a les nuevos 
tiempos, Lara podrá acabar con 
los enemigos sigilosamente. 


Un punta de inFlexicm 

Todos conocemos el afán de las compañías que 
se dedican a la publicación de videojuegos de 
explotar las sagas con éxito hasta sus últimas 
consecuencias. Tomb fíaider es buena muestra 
de ello. Durante cinco años, la señorita Croft 
nos visitó puntualmente poco antes del final de 
cada año. De un primer juego totalmente inno- 
vador y rompedor en cuanto a mecánica, desa- 
rrollo y protagonismo 
femenino, se pasó a 
una serie de secuelas 
que aportaban más bien 
poco. Buenos juegos, 
sin duda, pero son más 
de lo mismo. La rela- 
ción de fuerzas entre 
rendidos 

admiradores/obcecados 
detractores de esta 

gran saga fluctuó peligrosamente hacia esta 
última postura con el paso del tiempo. Los 28 
millones de copias de los cinco juegos vendidos 
en total no parecían suficientes argumentos 
para convencer, sobre todo fuera del territorio 
británico, feudo indiscutible de Lara Croft. A 
medida que la heroína virtual era encumbrada a 
los altares por la prensa no especializada, los 
profesionales de este mundillo iban retirando 
ese voto de confianza puesto en cada capítulo 
de la serie. El beneficio de la duda era otorgado 
cada vez por mucho menos público. Era necesa- 
ria una renovación completa, y no un simple 
lavado de cara. Es decir, algo que vuelva a 
enganchar al nuevo público, acostumbrado a 
experiencias audiovisuales y jugables mucho 
más impactantes. 


<¥a na se trata 
da una lucha 
del bien contra 
el nal. Higa ha 
canbiada> 


Una estrella renace 

Lara ha cambiado. Ya no es la que conocimos. 

En su última aventura, mientras buscaba reli- 
quias en Egipto, algo muy grave le ocurrió. 

No quiere hablar de ello, y nadie se atreve 
a preguntar. Oscura, menos tolerante, 
más violenta. Olvidaos de la alegre 
chica de atractivo atuendo que dedica- 
ba su vida a la arqueología y hacía el 
bien allá por 
donde iba. 

Una nueva 
Lara, perse- 
guida por sus 
demonios 

interiores y a la vez per- 
seguidora de otros 
demonios más tangibles 
protagoniza Tomb 
Raider: The Angel Of 
Darkness El título ya habla por sí mismo. El 
verdadero mal, eterno e inmortal a la vez, se ha 
cruzado en el camino de Croft, y ella no está 


dispuesta a quedarse quieta. Diez veces más 
polígonos para su primera entrega en PS2 que 
los que lucía en PSone son sus primeras razo- 
nes de peso para triunfar. £ 

y 
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A sí se llama la 
nueva encar- 
ga de de prestar 
su cuerpo a la 
señorita Croft. 

Unas medidas más 
que adecuadas 
para esta holande- 
sa de 21 años, 
casi metro ochen- 
ta de estatura, 
ojos verdes y rubio 
natural (teñida de • 
morena para la 
ocasión). Podemos 
dar fe de que 
cumple con cre- 
ces los requisitos 
necesarios para 
encarnar a la 
heroína. Además, 
ella misma reco- 
noce que siempre 
había soñado con 
este trabajo. 
Comenzó su carre 
ra a los quince 
años, cuando 
ganó un concurso 
en su ciudad natal 
que la llevó con un 
contrato a Milán. 
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Jill posó ante la prensa (demasiado lejos 
para mi gusto y posición en la sala) de esta 
guisa, totalmente entregada a su pape!. 


020 ,=3 R evis ta 

"wm 


tos de años. Además de este atractivo argu- 
mento y de las lógicas mejoras técnicas, el 
desarrollo del juego también cambiará. Mayor 
complejidad y libertad serán sus mayores bazas. 
Interacción con decenas de personajes secun- 
darios, un sentido de la exploración más avan- 
zado (ya no se trata sólo de encontrar la 
palanca o la plataforma adecuada) y enemigos 
más inteligentes que, combinados con nuevas 
formas de acabar con ellos, prometen revitalizar 
esta saga. En las tiendas el 15 de noviembre. 


S Un nueva juega 

Eidos Interactive (productores del juego) y 
Core Design (creadores) han desarrollado un 
nuevo motor exclusivo para PS2 que se pondrá 
a disposición de esta nueva aventura. 

Aventura que arranca cuando Lara recibe una 
desesperada llamada de su mentor, Von Croy, 
citándola en París. Cuando llega allí descubre 
que Von Croy ha sido víctima de un brutal 
asesinato y ella es acusada del crimen. Sólo le 
queda escapar. En esta huida descubre que su 
viejo amigo estaba enfrascado en la búsqueda 
de unos lienzos del siglo XIV llamados 
«Pinturas Oscuras». Un tal Heckhardt había 
sido el cliente interesado. Este siniestro perso- 
naje se convierte en el primer objetivo de 
Lara. En el camino se cruza con Kurtis Trent, 
un alma gemela aunque le cueste reconocerlo, 
también interesado en encontrar al misterioso 
individuo. A partir de aquí todo es un misterio. 
En su odisea por desenmarañar la débil estela 
dejada por Von Croy, Lara se ve involucrada 
en viajes al ¡nframundo, grotescos crímenes, el 
lado más oscuro de una antigua 
forma de alquimia y una historia de 
sangre, traición y venganza que 
amenaza el futuro, pero que viene 
desarrollándose desde hace cien- 


El número de acciones 
pue puede realizar Lara 
ha crecido exponen- 
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FANTASTICOS PREMIOS 


ARNEHE.COM 
HONDA CBR600F SPORT RÉPLICA 
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La nueva generación de beat'em- 
up 3D posee un nuevo exponente 
que difícilmente podemos dejar de 
lado: Tekken 4. La saga más 
emblemática de Namco llega 
a su cima con la entrega 
más completa y original, 
fiel a su cita con su 
eterno adversario 
Virtua Fighter 4 
\ que, en esta 
ocasión, también 
se jugará en 
Playstation 2 El 
torneo del «puño de hie- 
rro» ha sufrido su más completa 
evolución desde la aparición de 
Tekken 2, algo patente desde su 
impresionante engine 3D hasta el 
desarrollo más estratégico y técni- 
co de cada uno de los combates, 
ya que en esta edición se verán 


influenciados por la aparición de 
obstáculos que limitan el tamaño 
de los escenarios. Si Virtua Fighter 
4 nos sorprendió por su calidad 
gráfica (su versión original estaba 
basada en el hardware Naomi 2), 
la cuarta entrega de Tekken supera 
con creces al título de Sega, 
haciendo gala de un inmejorable 
modelado 3D de los personajes y 
añadiendo la posibilidad (seleccio- 
nadle desde el menú de opciones) 
de activar o desactivar el polémico 
efecto anti-aliasing. Algunos de 
los efectos visuales más especta- 
culares de Tekken 4 son las ani- 
maciones faciales de los persona- 
jes, que gesticulan con cada movi- 
miento y vocalizan perfectamente 
cada una de sus palabras, y la sor- 
pendente y real animación de los 
pequeños detalles (como por ejem- 
plo, los dedos de las manos). 
Lógicamente, esta versión domés- 
tica es visualmente idéntica a la 
recreativa (ambas están basadas 
en el mismo hardware), aunque 
incluye una nueva secuencia de 
introducción (que se suma a la de 



Jin ha visto modificado su estilo 
de lucha, acercándose ai karate 
tradicional y dejando de lado ei 
estilo Mishima. Steve Fox, a su 
lado, a punto de conectar con su 
especia! «unblockeable». 



O NtXT ,U SKIP 


TRAINING 


1- Ei modo Historia nos 
presentará a todos y 
cada uno de ios perso- 
najes con varias ilustra- 
ciones como esta . 

2- Jin, protagonista 
indiscutible de Tekken 
y, realizará dos diferen- 
tes «embus» pue no 
existían en la coin-op. 

3- Ei modo Training te 
permitirá aprender vein- 
te de ios golpes más 
efectivos de cada uno 
de ios luchadores. 

M - Todos ios persona- 
jes del juego, incluidos 
ios secretos, poseen un 
trabajado final en forma- 
to MPEG-3 (DVD). 



CHRISTIE MONTEIRO 

La nieta del maestro que enseñó 
a Eddy Gordo reemplaza al 
famoso «capoeirista» aparecido 
en Tekken 3. Christie posee 
nuevos movimientos y es capaz 
de realizar casi todas sus 
cadenas de golpes en un combo. 


HOWARANG 

El principal cambio de 
Howarang en esta entrega es 
estético, (el segundo jugador es 
completamente diferente). El 
repertorio de puños ha sido 
aumentado y su efectividad en 
los combates es mucho mayor. 


KING 

El rey de las llaves cuerpo a 
cuerpo carece, una vez más, de 
su añorado Octopus, aunque 
posee un gran repertorio de 
golpes y juggles que lo 
convierten en uno de los 
luchadores más completos. 
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<Tekken 4 es, sin duda, 
la entrega más completa 
y evolucionada de la 
saga creada por Namco> 


paso a un menor número de lucha- 
dores, pero con un repertorio de 
golpes mayor y un abanico de 
posibilidades mucho más comple- 
to. Eso sí, al igual que en las ante- 
riores entregas, en Tekken 4 
podremos encontrar una buena 
cantidad de personajes secretos, 
entre los que se encuentran Lee (o 
Violet), Leí, Bryan Fury y hasta 
Eddy Gordo. Si bien algunos de 
los personajes antiguos han sufri- 


la versión arcade), dibujos hechos 
a mano para presentar el modo 
historia de cada personaje y unos 
trabajados finales (bastante más 
largos que los de 777) en formato 
DVD. El motion capture sigue sien- 
do el sistema elegido por Namco 
para animar casi todos los movi- 
mientos de sus personajes, hecho 
que demuestra claramente la 
nueva «capoeirista», Christie 
Monteiro, y Steve Fox, el boxea- 
dor. En el terreno de la jugabilidad, 
Namco ha subsanado uno de los 
errores (por llamarlo de alguna 
manera) cometidos en las dos 
anteriores entregas de Tekken. Al 
fin, los escenarios han sido limita- 
dos, al estilo D0A3 o VF4, y han 
incluido elementos destructibles 
(aunque aún carecen de posibilida- 


des de escape: ring out). El diseño 
de los escenarios resulta algo aus- 
tero (son algo planos y sin dema- 
siados detalles), aunque algunos 
de ellos poseen ciertos elementos, 
como el pequeño riachuelo del 
escenario de la jungla o la fuente 
del centro comercial, que dejarán 
sin habla al jugador más observa- 
dor y exigente. El desarrollo de los 
combates se ha encaminado más 
hacia la estrategia, dejando atrás 
el fantasma del «machaca-boto- 
nes», dando una mayor utilidad a 
la posibilidad de esquivar (puede 
ejecutarse en el último momento y 
evita muchos de los golpes), aña- 
diendo nuevas técnicas de juggles, 
especiales que podrán ejecutarse 
si pulsamos un determinado botón 
en el momento exacto (nada de 
buffering), golpes y combos sólo 
al alcance de los expertos y la 
posibilidad de girar en torno a 
nuestro oponente con casi la 
misma facilidad que en Soul 
Calibur. La desaparición de algu- 
nos personajes algo caducos 
(Jack, P. Jack, etc.) ha dado 



MARSHALL LAW 

El padre de Forrest se pone en 
forma de nuevo y entra en el 
torneo del puño de hierro más 
fuerte que nunca. Sus nuevas 
patadas y la posibilidad de 
encadenar nuevos golpes con 
sus puños son su fuerte. 


CRAIG MARDUK 

La desaparición de Jack del 
elenco de luchadores ha dado 
paso a un nuevo «gigante». Su 
tremenda fuerza no está reñida 
con la velocidad de sus golpes, 
entre los que se incluyen llaves 
múltiples al estilo King. 


PAULPHOENIX 
Al fin, Paul Phoenix ha visto 
debilitado su DeadFist (siempre 
que no resulte un countei), 
aunque su repertorio de golpes 
se ha visto aumentado con 
algunos de los más devastadores 
juggles del juego. 


STEVE FOX 

Este original personaje hace su 
debut en Tekken 4, con una 
técnica de lucha no utilizada en 
la saga de Namco: boxeo. Tan 
solo los botones de puño sirven 
para golpear, las patadas sirven 
para realizar múltiples fintas. 


LING XIAOYU 

La débil potencia de sus golpes 
se ve contrarrestada por la gran 
cantidad de juggles que Ling es 
capaz de desencadenar y la 
posibilidad de luchar del mismo 
modo tanto de frente como de 
espaldas a su oponente. 


YOSHIMITSU 

El aspecto de este peculiar 
personaje va degenerando con 
cada una de las entregas de 
Tekken. Su técnica más 
interesante es el Sword Flash, 
con el que es capaz de robar 
movimientos de su oponente. 
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Uno de los elementos añadidos por Namco en esta nueva 
entrega de Tekken son los límites en los escenarios. Las 
paredes jugarán un papel decisivo en el desarrollo de cada 
uno de los combates. 


JRPBN 


Tekken Forcé 


El original modo vuelve 
desde su aparición en 
Tekken 3 

Para el que no lo conozca, este 
modo te permitirá controlara 
cualquier personaje de Tekken 4 
en un entorno similar al de juegos 
como Final Fight. Esta versión de 
Tekken Forcé ha sido equilibrada 
en control, dificultad y longitud. 


<Los personajes 
son capaces de 
gesticular, vocalizar 
e incluso mover los 
dedos de la mano> 


negPESG de Edd Mj su banda sonora, tas nueves 
escenarios hmiíados, su eslrat-egica jugabilidad, su aparrada gráfica... 

del jue3 ° P sr,E ^n alga yacías, Hún quedan 
demacrares de la saga que se niegan a reconocer su calidad. 


cuyunds escenas 
del filme El Club 
De La Lucha. Los 
personajes del 
fondo son poligo- 
nales y se les 
puede pegar y 
tirar a! suelo. 


y se mantiene en el género «elec- 
trónica», aunque ahora se verá 
matizada con metales, Hammond's 
y otros sonidos más propios del 
Acid Jazz. Como extras cabe des- 
tacar la inclusión de un nuevo 
Tekken Forcé, mucho más comple- 
to que el de Tekken 3, un Story 
Mode con intro y finales personali- 
zados, un modo Training para 
aprender los 20 movimientos más 
importantes de cada personaje y 
un Theater donde podremos admi- 
rar todos los vídeos («embus» y 
finales) y la genial banda sonora 
de Tekken 4. Sin duda alguna, 
estamos ante uno de los mejores 
beat'em-up 3D y el más completo 
Tekken de toda la saga. I 


Steve, oue en lugar de poseer 
patadas, realizará fintas, eje- 
cuta uno de sus golpes más 
mortíferos ante Ling Xiaoyu. 


do pocos cambios, como es el caso 
de Howarang, otros como Jin 
han visto su repertorio de golpes 
cambiado casi por completo. El 
odio que siente hacia su abuelo 
Heihachi le ha hecho olvidar 
la disciplina Mishima, 
encaminando sus pasos 
hacia un estilo de lucha 
como el Karate tradicional, 
algo que queda plasmado 
en todos y cada uno de sus movi- 
mientos y que Jin Kazama 
demuestra (con katas ) en los dos 
«embus» incluidos en esta versión 
doméstica de Tekken 4. La banda 
sonora del título de Namco, otro 
de los puntos fuertes de la tercera 
entrega, sigue su evolución lógica 


□ 2M 
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El nuevo Tekken incluye todos los elementos 
para convertirse en uno de los mejores 
beat’em-up 30 de la historia 


La primera incursión de la saga en PS2 no 
podía haber sido mejor, aunque Sega se 
dejó algún que otro detalle en el tintero 


El título de Namco posee dos intros diferentes 
en formato DVD, dos «embus», presentaciones 
en formato de ilustración para cada uno de los 
personajes e impresionantes finales en MPEG-2 
para todos y cada uno de los luchadores. 

PñEBEnTHCIÓn 

n 1 | 1 I 1 I I I I 






Sega tan solo ha incluido una insulsa ¡ntro de 
muy baja calidad y un final genérico de «staff 
roll» para todos los personajes. A VF4\e faltan 
vídeos o escenas en las que apoyar su 
argumento (en el caso de tener uno). 

PRESEriTHCinn 


4 



Tekken 4 nos presenta un trabajado modo 
Historia, el regreso de Tekken Forcé, un nuevo 
Training que te permitirá probar sólo 20 
movimientos y los clásicos Practice, Survival, 
TeamBattle, Time Attack y Theater Mode. 


El título de Sega presenta dos novedosos estilos 
de juego, además de los clásicos Arcade y 
Versus. A.I. System te permitirá enseñar a un 
personaje a luchar y Kumite te enfrentará a 
cientos de luchadores controlados por la CPU. 


mema 5 he juegd 
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manos HE JUEED 
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Aunque su número total ha bajado frente a 777, 
Tekken 4 incluye la posibilidad de sacar a nada 
menos que once personajes secretos, todos ellos 
con su correspondiente introducción y final en 
formato DVD. 


El número de personajes seleccionables con 
respecto al título de Namco es algo menor y las 
diferencias de estos con respecto al de su 
anterior entrega no son demasiadas. El único 
luchador secreto es, como siempre, Dural. 


PEH5DÍ1HJE5 

► i i I ~1 I -I d 


PEH5EH1H JE5 
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Aunque algunos escenarios están algo vacíos, el 
modelado 3D de los luchadores es soberbio. 
Cada personaje es capaz de gesticular 
perfectamente, mover los dedos, etc. Se puede 
activar o desactivar el anti-aliasing a placer. 


EHHFIED5 

► i 1 1 I dd 


Namco se ha esforzado por acercar esta nueva 
entrega a un público más experto, donde la 
estrategia y el control sobre nuestro personaje 
nos dará la victoria. Aún así, el típico «machaca- 
botones» será capaz de ganar muchos combates. 


JUEHBILIHHH 

► I I i I i i Id 


Sus escenarios son de lo mejor que se ha visto 
nunca en un beat'em-up 3D, aunque el diseño de 
sus personajes queda por detrás del título de 
Namco. La falta de anti-aliasing empeora el 
apartado gráfico de Virtua Fighter4. 


GHHFIED5 

I I I I — dl< 


El punto fuerte del título de Sega. Todos los 
aficionados a la lucha 3D coinciden en un punto: 
la jugabilidad de I/F4 está hecha a prueba de 
bombas. La estrategia y la maestría controlando 
a nuestro personaje nos dará la victoria. 


JUEHBILIHHH 

d] 1 "1 I I I 1 4 
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LUanadoo distribuirá el juego en 
Europa este otoño, gracias al 
acuerdo que ha firmado con Tecmo 


A A ctualmente la oferta dentro 
o¡ / tdel género Survival Horror se 
ro limita a dos series: Resident Evil y 

□ Silent HUI. A pesar de que algunas 
¿ compañías han intentado restarles 
v protagonismo, ninguna ha sido 

□ capaz de hacerlo. Pero esta vez 
Tecmo nos propone una intere- 
sante alternativa con este título, 
Project Zero. Después de haberlo 
degustado queda claro; reyes del 
género más oscuro continuarán 
siendo los mismos. Pero sin duda, 
nos encontramos ante un aventura 
que agradará a los seguidores de 
las obras de Capcom y Konami. 
Desarrollado por los creadores de 
la saga Tecmo's Deception, 

Project Zero nos adentra en la 
dramática historia que envuelve a 
la mansión Himuro, de la mano de 


una joven japonesita. Mientras 
ella busca a su hermano (protago- 
nista del prólogo del juego) en las 
oscuras estancias del caserón, irá 
desvelando su terrible leyenda. 
Para defenderse de los maléficos 
espíritus que allí habitan sólo con- 
tará con una vieja cámara de 
fotos. Los extraños poderes de 
esta máquina le permitirán a 
Miku capturar las almas afligidas 
que encuentre en su camino. Algo 
que ocurrirá en ocasiones por sor- 
presa y será remarcado con impre- 
sionantes y numerosas secuencias 
a lo largo de la aventura. Sin duda, 
la ambientación se acerca bastan- 
te al estilo de Silent HUI. En 
España tendremos que esperar 
hasta otoño, fecha en la que 
Wanadoo lo pondrá a la venta. I 


▲ on czicricn mi i m i — imi — 1 1 — i 

Desfaca La FascinanfE hisFciria del juega q., sabré rodo, la magníFica 
ambienFacion de las salas de la mansión., recreando escenarios lóbre- 
gas q agobianFes que Fienen reservada más de una sorpresa para el 
jugador en su densa oscuridad. 

La animación de los personajes resulFa algo simple si la comparamos 
con oFros juegos semejanFes pero que han cuidado mucho más esFe 
aspecFo. También podrían haber añadido alguna acción más a la 
proFagonisFa para aporrar una maqor uariedad a sus habilidades. 




Los sustos QUE SE IIevb la pobíE Miku 
nos mantEndrán En vilo todo eI ¡usgo 





La casa de 
los espíritus 

El ingenio y una cámara, 
nuestras únicas armas... 

... para resolver puzzles y eliminar a los 
fantasmas que atacan a Miku en la 
mansión. Aunque pueda parecer ridículo 
atacar haciendo fotos, en algunos 
momentos los combates son intensos. 
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"Montajes con los especialistas", 
"Creación de los dobles" y "Las 
diferentes caras de Jet Li" 

• Comparación con el Animatic 

• Comentarios del Director y del reparto 

• DVD Rom 

• Filmografías de James Wong (Director), 
Jet Li, Carla Gugino, Jason Statam y 
Delroy Lindo 

• Menús animados 
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afía mas grande jamás 
contada llega por fin al 
territorio europeo 
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I ' I «Escuchad mi historia. Esta puede ser nues- 

tra última oportunidad». Así da comienzo 
Final FantasyX. Es Tidus, el protagonista, el 
que pronuncia estas palabras en una 
secuencia de introducción que, sorprenden- 
temente, está generada con el propio motor gráfico del juego, en 
lugar de los habituales CG's. Se trata de una escena triste, melancóli- 
ca, acompañada de una composición musical bella y evocadora. Una 
espada, una vara y un extraño balón parecen abandonados en lo alto 
de una colina. Los protagonistas, sentados en círculo en medio de un 
paraje desértico, intentan sobreponerse a un cansancio más que físi- 
co. Algo importante, previsto y a la vez insoportable para ellos está a 
punto de suceder. Tidus se levanta y 

pone una mano sobre el hombro de cora 

Yuna. La cámara nos deja ver el bello V “ Z oGíü 

■ r 

rostro de la joven invocadora, tomado que se unirán 

por un sentimiento de resignación que _____ ^ 

uno con una d 

no advertiremos la primera vez que r 

veamos la escena. El joven se aleja 

unos metros de ellos y su silueta se recorta sobre un horizonte her- 
moso y amenazante a la vez. Es la hora de la verdad. Pronuncia ape- 
sadumbrado las palabras antes mencionadas. La música se hace con 
la escena mientras aparecen lastres palabras que provocan un 
escalofrío en todo seguidor de esta saga: Final FantasyX. Acto 
seguido la cosa cambia radicalmente. Ante nosotros se presenta la 
imponente Zanarkand, la ciudad que no duerme. Radiante, bulliciosa 


secuencia de arte digital, en forma de animación por ordenador, que 
haya presenciado soporte alguno de entretenimiento. Y es tan sólo la 
primera de una serie de muchas. Los acontecimientos se precipitan y 
da comienzo a la aventura. Olvidad todo lo que hayáis visto hasta 
ahora, incluso en anteriores Final Fantasy, porque la revolución ha 
sido más profunda de lo que nadie podría imaginar. Las batallas, uno 
de los pilares del juego, son tan dinámicas y divertidas (gracias a ele- 
mentos tomados de otras maravillas como FF Tactics) que te parece- 
rá eterno el lapso de tiempo entre una y otra. Los puzzles ingeniosos, 

el sistema de evolu- 

<Esta vez serán siete los personajes 

que se unirán a nuestro grupo. Cada posibilidades. Algunas 

uno con una personalidad definida> 

la lágrima. El recurso 

del doblaje (que aquí escucharemos en inglés) añade una dimensión 
y un carisma a los personajes hasta ahora desconocidos. Te enamo- 
rarás de algunos, pero a otros los odiarás. Ambos sentimientos meti- 
culosamente planeados y que surgirán, sin embargo, desde lo más 
profundo de tu ser. En la historia que nos cuenta, totalmente original 
e independiente como siempre, hay lugar para todo. El amor más sin- 
cero, la entrega más desinteresada, el sacrificio más abnegado, la 


5¡nh. una des- 
comunal entidad 
que cambia de 
forma, será 
vuestro principal 
enemigo en 
Final Fantasy X. 
Considerado 
como un casti- 
go por la arro- 
gancia del hom- 
bre, muchas 
sorpresas te 
esperan sobre 
su verdadera 
identidad e 
intención, fí lo 
largo del juego 
te enfrentarás 
en muchas oca- 
siones a él y a 
sus brotes 
malignos, hasta 
llegar al con- 
frontamiento 
final made in 
Square. 



1 - Una de las 
funciones de 
Yuna como invo- 
cadora es el 
«envío» para 
que los muertos 
descansen. 


2 - Lulu ataca a 
los enemigos 
con ayuda de 
un pequeño ser 
que lleva en 
brazos. 


3 - En cada 
templo seremos 
puestos a prue- 
ba con un puzz- 
le basado en 
las esferas. 
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y arrogante, será el primer escenario del juego. Tras unos 
pocos pasos, Tidus llega al gigantesco estadio de Blitzbol. 
Ahora sí, vuestras retinas serán testigos de la más grande 


traición más despreciable 
y el mal más puro, aquel 
cuya procedencia se des- g 


Desarrollo 

Un novedoso y flexible 
sistema para evolucionar 

En lugar de niveles de experiencia, 
tras las batallas, los personajes 
adquirirán puntos para moverse por 
una gran parrilla llena de casillas 
circulares. La activación de cada una 
de ellas supondrá una mejora diferente. 


Aumenta 2 puntiTib Defensa másica.^ 


• : Dates deippfsonaj* 
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mo capítulo. Pero lo harán, no me cabe ninguna duda. Final Fantasy 
Xes el fruto dedicado y deseado de un equipoiMfefesionales que, 
con el nombre de FFX Project, comenzaron a diseñar el juego en 
1999. Esta vez Hironobu Sakaguchi tan sólo aparece como Productor 
Ejecutivo, cargo poco más que honorífico dado el alto grado de 
implicación que conllevaba su otro gran desafío, el filme de anima- 
ción basado en esta saga. Como cabeza visible de este grupo se 
encuentra Yoshinori Kitase, quien tenía directamente a su cargo a 
tres directores, uno para cada parte del juego: Eventos, Batallas y 
Mapa. Como no podría ser de otra manera, Nobuo Uematsu presta 
su batuta, y contrastado saber hacer, al apartado musical y 
Yoshitaka Amano se encarga de las ilustraciones (aunque el aparta- 
do visual del juego corre a cargo de dos directores de arte y el dise- 
ño de los personajes es obra de Tetsuya Nomura). Con este impre- 
sionante plantel el resultado no podría ser otro que un juego desca- 
radamente perfecto en todos sus apartados y que deja a años luz a 
cualquier rival que haya osado plantarle cara, o incluso suplantarle 
en su ausencia. Hace unos meses yo mismo hablaba de que otro 
juego sustentaba el cetro de mejor RPG para PS2. Pues bien, tras 
dedicar buena parte de las últimas semanas a la penúltima produc- 
ción de Squaresoft, me doy cuenta de que en ese mismo cetro se 
hallaba grabado un nombre tan profundo que nada podría borrarlo: 
Final Fantasy X. En poco más de un mes hará acto de presencia 
para reclamarlo. Y cualquier acto de resistencia será inútil. I 


<EI juego llegará a España 
con los textos en castellano 
aunque las voces 
permanecerán en inglés> 


5 conoce y que en el juego recibe 
el nombre de Sinh. Todo junto 
pero no revuelto, servido con 
una presentación que no le des- 
merece en absoluto. Atrás quedaron los escenarios prerrenderiza- 
dos. Impresionantes parajes poligonales os acompañarán en casi 
todo momento. Sin embargo, a pesar de esta evolución, la rica imagi- 
nería clásica de la saga está presente, y de qué manera. Un mundo 
entero, tan variado como el nuestro y tan hermoso como vuestro más 
bello sueño. Porque de eso se trata, y eso lleva haciendo la compañía 
nipona desde hace años: plasmar los sueños de millones de usuarios 
en cada una de sus esperadas, anheladas y siempre sorprendentes 
creaciones. Si Chrono Cross (según mi criterio, porque para gustos 
los colores) marcó la cima de su creatividad gráfica y musical en 
PSone, tras haber puesto en el mercado joyas como Final Fantasy Vil 
y VIII o Final Fantasy Tactics , me es imposible imaginar cómo serán 
capaces de superar este despliegue de medios que supone el déci- 


Este Extraño 
animal será vuestro 
medio de transporte 
en cierto momento. 


RparhE de todo b dichD anherbrmenhe., que le conuierhe en el mejor RPG de la his- 
roria, la uersión PRL incorpora nouedades con respecho a la riT5C. Enhre ellas 
destaca una nueua parrilla de desarrollo mucho más compleja q con más opcbneE 
de personalización. La hraducción al cashellano es perFecha. 


La befa a la que hemos heñido acceso presenha una adpahación PRL bashanhe mejo- 
rablej con unos bordes negros imparhanhes. Esperamos q CDnFiamos en que 5onq 
mejore eshe aspecho en la uersion Final, no haq ningún aspecto negaHuo digno de 
mención, a no ser que no he agrade esha saga. 


Los nuevos guardianes de la 
fuerza se llaman «Eones» 

En cada uno de los templos que visites en 
tu viaje tendrás que superar una prueba 
tipo puzzle. Tras ella se te obsequiarán 
con un nuevo Fon. Llámalos en el 
combate (sólo Yuna puede hacerlo) y 
reemplazarán a tu equipo activo. Podrán 
atacar y defenderse como un personaje 
más y cada uno cuenta con su propio 
ataque final o «Turbo». 


Llama al eón Ifrit, 


► , » 

4540.** 4lC 


rr I T-i , 

Batallas con muchas más posibilidades 

Pulsa L1 y podrás cambiar en el acto a un miembro activo por otro 
que esté en la reserva. Además podrás atacar inmediatamente. 
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Érase una vez una frágil princesa. Érase también un héroe sin miedo, una malvada reina 
y un castillo sin final. Érase una vez el viento, el agua y el fuego, paisajes increíbles de belleza 
inigualable. Érase el misterio, la penumbra, el enigma y la maldad. Érase un mundo mágico, 
y una historia que parecía real. Érase la luz contra la oscuridad. Érase una vez el arma 
más poderosa que jamás existirá. Érase que se era, la verdadera amistad. 
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FñNTRSY XI 


Squaresoft se atreve a entrar en el 
rnundn de los RPG Online con el 
undécimo capítulo de La Saga 


Los Tarutaru, pese a su 
infantil apariencia, pueden 
llegar a ser ios magos más 
poderosos de! juego. 


El portal de 
Squaresoft 

PlayOnline es la puerta hacia 
el mundo de Final Fantasy XI 

Un teclado USB (opcional), el disco duro, 
una copia del juego y una conexión de 
banda ancha será todo lo necesario para 
jugar desde cualquier parte del mundo. 

El precio del juego incluye la tarifa para 
poder jugar en red. 
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El Castillo de San D'oria será el lugar desde el Que 
comiences i y ai que volverás si eres eliminado) si optas 
por este reino. En su interior encontrarás tiendas, sitios 
donde descansar y donde cambiar de trabajo. 


El próximo 16 de mayo, salvo retrasos de 
|9BP última hora, tendrá lugar un hecho históri- 

* :W*m co p r ¡ mer rpg on ¡¡ ne masivo para con- 

sola se pondrá a la venta en Japón. Y como 
no podía ser de otra manera, son los pione- 
ros de Squaresoft los que se han atrevido a llevar a cabo tan ambi- 
cioso proyecto. Para asegurarse la necesaria repercusión, han 
dado a este título el nombre que está reservado sólo a joyas del 
videojuego: Final Fantasy. La decimoprimera entrega de su saga 
estrella sólo podrá jugarse a través de Internet (aunque rumores 
recientes apuntan a que finalmente incluirá un modo monojugador). 
Un nuevo mundo, Vana'Diei, a completa disposición de todo aquel 
que se atreva a participar en este juego de rol en tercera persona, 
que poco tiene que ver con el resto de la saga. Las batallas, por 
ejemplo, son una mezcla de combate por turnos y tiempo real. Los 
enemigos pululan libremente por el escenario y somos nosotros 
quienes decidimos cuando encararlos. El universo persistente en el 
que transcurre el juego está dividido en tres reinos: La República 
de Bastok, donde habitan los Hume (básicamente humanos, una de 
las razas seleccionables); La Federación de Windurst, hogar de los 
Tarutaru (seres con aspecto infantil); y El Reino de San D'oria, 
donde viven los Elvaan (criaturas muy parecidas a los Elfos). 

Además, hay otras dos razas para elegir, 
los Mithra (féminas de aspecto felino) y 
los Galka (que sólo aparecen en aspecto 
masculino). Los trabajos vuelven a Final 
Fantasy después de una larga ausencia y 
podremos elegir entre guerrero, monje, 
mago blanco, negro o rojo, criador de 


- 

Notiabrá ningún tipo de/Mpáraáfón df de limite entre las diferentes 
zonas de! planeta Vana’Diei. Sera completamente accesible. 


monstruos y un largo etcétera. Como en los juegos online de PC, la 
comunicación con el resto de jugadores conectados será funda- 
mental y podremos formar pequeños grupos o grandes alianzas 
para atacar a los enemigos más feroces. Un look mucho más occi- 
dental preside todo el aspecto gráfico que, a pesar de no ser supe- 
rior a lo visto en FFX, será el universo persistente más bello jamás 
visto. Olvidaos de Ultima On-line o Everquest. Ambos palidecen 
ante el despliegue de este juego. Sin duda, marcará un antes y un 
después en el mundo de las consolas. Un acontecimiento global al 
que nadie debería permanecer ajeno. I 


<Final Fantasy XI no 
tendrá casi nada en 
común con las 
anteriores entregas> 


Promete proporcionar experiencias hasra ahora desconocidas para los 
usuarios de consolas. Rdemas., cuente con la garanh'a de su nombre. 


AOFF □□■■■■■■■■ 

Rún no haL| Fecha eshimada para su lanzamienl-o. Todo dependerá del 
momente en que despunte el juego on-line en Europa. 


Chocobos 

No podía faltar la especie 
autóctona de Final Fantasy. 
Consigue uno en el establo y 
podrás recorrer grandes 
distancias rápidamente. 


Escenarios 

Son los más grandes, y los 
que más libertad ofrecen, de 
toda la saga. El día y la noche 
también harán acto de 
presencia en ellos. 
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<EI juego estará lleno de personajes 
conocidos, tanto de Disney como de Square> 


El mismísimo 
Tarzán será uno de 
nuestros aliados 
durante el juego 
cuando visitemos la 
jungla donde vive. 


Los oscu- 
ros 

«Heart- 
iess» 
serán ios 
enemigos 
oue nos 
acosarán 
cons- 
tantemen- 
te. 


Desde simpre, los juegos basados en el mundo 
Disney no han hecho justicia al universo que 
trataban de recrear en la consola. Pero eso está 
a punto de cambiar. Sólo Square podría crear 
un juego en el que convivieran personajes como 
Goofy, Donald, Tarzán, Bambi, Dumbo, el genio de Aladdin, La 
Sirenita, Mushu (Mulán), Pinocho, Chip y Chop, Bestia y un sinfín de 
personajes de películas clásicas de Disney, con otros de su propia cose- 
cha como Tidus y Wakka de FFX o Squall y Selphie de FFVIII. Eso por 
la parte de los buenos. Como villanos tendremos a Maléfica de La Bella 
Durmiente, la Reina de Corazones de Alicia En El País de las Maravillas o 
a Hades, el antagonista de Hércules. Un plantel impresionante para un 
Action FIPG de la vieja escuela que mezcla la exploración de unos escena- 
rios fácilmente reconocibles (como el castillo, símbolo de todo el mundo 
Disney, El País De Nunca Jamás o el interior de la ballena que visitó 
Pinocho) con unas batallas en las que prima la acción. Pese a contar con 
un número tan elevado de licencias, el protagonista de Kingdom Hearts 
es una creación original. Un chico llamado Sora ve cómo la idílica isla en 
la que vivía junto a sus amigos Riku y Kairi es atacada por una tormenta, 
la cual les traslada a un mundo que desconocen y donde tendrán lugar sus 
aventuras. Una ¡mpactante secuencia de introducción, acompañada de 
una composición J-Pop (nada que ver con el estilo orquestal clásico de 
Square) dará la bienvenida a este universo, mágico por partida doble. I 


Aun mmr— 11 ii n ii 1 1 11 — n — i 

Hace Hempo que Square no realizaba un Rcrion PiPGj además es un género 
bascante Dluidado en P5s. La canhidad de acámeos» de Famosos es increíble. 


Auff □«□□□□□□□a 

Por su áspera puede parecer un juego inFanhil q algo menos serio que el 
resho de producciones de la compañía nipona. 
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Squaresoft y Disney 
Interactive unen sus 
fuerzas en un 
mágico Action 
RPG 


KINGDOM 

HEARTS 
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i 17.000 jugadores 
722 clubes V »o 
rc s coinciden que 
como conseguir la 


divisiones difere"** • 
elegir el equipo de esta 

cuadratura del circu- 

sindicaba que te Imir 

dejar al portero mane 
delantero c°J 
banquillo - ^ V 
un prestigioso tecn 
declaraciones exci 

-No importa que la s* 
francesa este *■* 
I completo en el m 
Londres, con Man. 
L jo a 2002 todavía 
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IS4|ORL OF HO 

FRONTLIN 

La esperada entrega para PS2 del emblemátí 
título de EA nos sorprenderá por su enorr 
rigor y sus guiños clnematográfi 
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Si tenemos en cuenta el mimo que han puesto 
en su programación y los enormes esfuerzos 
realizados por dotar al juego de identidad y 
rigor histórico, no hay duda que Electronic 
Arts considera a Medal Of Honor: Frontline 
como uno de sus títulos más importantes del año 2002. Para que os 
hagáis una ligera ¡dea de hasta qué punto se han cuidado los detalles, en 
esta ocasión han contado con la supervisión directa del Capitán Dale 
Dye, militar norteamericano con una impresionante trayectoria que ha 
participado como asesor y actor de decenas de películas bélicas y de 
acción como Salvad Al Soldado ftyan, Misión Imposible o la nueva serie 
de Steven Spielberg. Gracias a su aportación, los programadores de 
Medal Of Honor: Frontline han conocido de primera mano desde los 
conocimientos tácticos enseñados por las academias militares, hasta las 
reacciones más insospechadas que puede tener un soldado en plena bata- 
lla. Medal Of Honor: Frontline es, en definitiva, unos cuantos cuadros 
de la historia de la Segunda Guerra Mundial, pero también la infrahistoria 
de muchos de sus protagonistas. Todo está inspirado en hechos reales. En 
sus seis grandes capítulos encontraremos misiones para todos los gustos: 
desde la acción en primera línea de fuego en las playas de Normandía o 
en las calles de alguna villa francesa, hasta otras en las que deberemos 
hacer labores de espionaje o de sabotaje. Medal Of Honor: Frontline 
nos demostrará que en la guerra los soldados hacen muchas más cosas 
que pegar tiros. A lo largo de sus veinte fases deberemos, por ejemplo, 
realizar acciones de cobertura y protección, misiones en equipo al estilo 
comando, incursiones en solitario tras las líneas enemigas, robar docu- 
mentos o volar instalaciones militares. Cada una de las veinte armas que 
podremos manejar en el juego se corresponden con las reales de los alia- 





<En esta ocasión Medal Of Honor sí 
contará con unos movimientos de 
pantalla muy fluidos y suaves> 


Como en 
los anterio- 
res entre- 
gas, en 
ocasiones 
podremos 
utilizar 
algunas 
armas 
especiales. 


Un juego de cine 

El inicio de «Salvad Al Soldado 
Ryan» está casi clavado 

Con pequeños cambios respecto al guión, 
más de uno pensará que está viviendo en 
primera persona el desembarco de la 
película. De lo mejor que hemos visto. 
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tras ias huellas de i panda 


O EN TU AGENCIA DE VIAJES 


poitiers • FBAMC,A 


DESCUBRIMIENTOS IMAGINACIÓN^ 


INFORMACIÓN Y RESERVAS 


dos y los nazis desde sus características técnicas y manejo hasta en el 
sonido. No se ha descuidado nada y, por lo tanto, mucho menos lo más 
importante; el comportamiento e inteligencia de nuestros enemigos. 

Aunque en muchas ocasiones el cine nos ha ofrecido una imagen distor- 
sionada y casi caricaturesca de los nazis, lo cierto es que nos enfrenta- 
mos a una de las máquinas de guerra más perfecta y eficaz de toda la his- 
toria. En Medal Of Honor: Frontline, los alemanes dan la talla, por lo 
que para vencerlos tendremos que sufrir y luchar de la misma manera y 
con el mismo coraje con que lo hicieron las tropas aliadas. Duros, valien- 
tes, bien adiestrados, armados hasta los dientes y, ésta es la peor parte, 
con una puntería fuera de lo común; los cachorros teutones nos borrarán 
del mapa si no andamos con cuidado. La dificultad es, como mínimo, alta 
y será verdaderamente extraordinario completar una misión de un tirón. 

Tal y como se han planteado las fases, sólo la experiencia traumática (en 
otras palabras, que nos den «pa'l pelo» mientras averiguamos cómo avan- 
zar) nos enseñará en qué partes hay que correr y en cuales hay que ir con 
pies de plomo. Para los que estén pensando que no es para tanto, aquí no 
ocurre como en otros juegos que un tiro de pistola es lo mismo que el 
impacto de una ametralladora pesada o que, mientras te dispara uno los 
demás, esperan turno. En dos segundos puede terminar todo. En Medal 
Of Honor: Frontline, cosa que no siempre ocurría en sus antecesores de 
PSone, los personajes y sus acciones están a la altura de su impresio- 
nante e hiperrealista puesta en escena. Enemigos bien animados en los 
que podremos distinguir hasta los rasgos faciales, escenarios cuidados 
hasta el último detalle del paisaje o de las calles y algunos efectos visua- 
les (como que todo vibre al estallar una bomba cerca), harán que sintamos 
la acción casi en nuestras propias carnes. Sólo por el desembarco en la 
playa de Omaha, por la sensación de confusión, descontrol y agobio que 


SENSACIONES 


BUCEADORES SIN LIMITE 


EMOCIONES 


El ESPEJO DE URANO 


<La dificultad será importante y habrá una gran 
variedad en los objetivos de las misiones> 


logran transmitirnos, merecería la pena MOHF. No desmerece en nada a 
lo que en su día nos provocó el comienzo de Salvad Al Soldado fíyan. Por 
cierto, también es de película la increíble banda sonora del juego, una 
auténtica obra de arte de Michael Giacchino que añade aún más ten- 
sión y realismo a la acción. Agradecemos el detalle de la gente de EA de 
incluir la banda sonora original en el CD informativo que nos dieron en la 
presentación. Ojalá que hagan algo parecido cuando el juego salga a la 
venta en nuestro país. Sería la guinda al esfuerzo que van a hacer al 
doblar las voces (al más puro estilo cinematográfico) y los textos al caste- 
llano. Hasta dentro de un mes y medio no sabremos cómo quedará el 
doblaje pero, por la versión inglesa que hemos tenido en nuestras manos, 
podemos anticiparos que los resultados serán espectaculares. Medal Of 
Honor: Frontline saldrá a la venta en España en el mes de junio y si 
logran depurar algunas cosillas en este tramo final de su programación, 
como el tema de la dificultad, estamos seguros de estar ante uno de los 
títulos más importantes de este género para PS2 en el 2002. 1 


Aon □□□□□□□□□□ 

Solucionadas las carencias técnicas de las entregas de P5cine 4 Hedal gF Honor se 
presenta, por su interesante temática inspirada en la Segunda Guerra Hundial q 
su brillante puesta en escena., como uno de los juegos mas atractiuos del genero 
on PI*. .qi-ai-inn 3. Han sabido mezclar el rigor histórico q la diuersion. 


ADFF □□□□□□□□□□ 

Rl principio, os chocará un poco su niuel de diFicultad, eleuado incluso en el muel 
más sencillo, q algunas particularidades del control del personaje. Los niuales no 
suelen Fallar en sus disparos q echaréis en Falta el tradicional sistema de esquiuar 
a izquierda q derecha. Con unas partidas, la cosa mejorara de Forma sigmF.catiua. 
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CÜNFLICT 
DESERT STÜRM 


SCI recrea la Guerra del Golfo en un 
excepcional título que combina 
magistralmente acción y estrategia 


Verse envuelto en uno de los últimos conflictos 
bélicos del siglo XX sin correr ningún peligro 
«real» es lo que nos propone SCI en su último 
título para PS2. El jugador deberá elegir entre 
las SAS británica y las US Delta Forcé, las fuer- 
v zas de operación especial más temidas del planeta. Cada escuadrón consta 
o de un líder ' un ex P ert0 en explosivos y demoliciones, un especialista en tác- 
ticas de infiltración y un mortífero francotirador. Durante las 15 misiones 
que engloba Conflict Desert Storm será necesario llevar a cabo una varia- 
da lista de objetivos y siempre teniendo en cuenta las habilidades específi- 
cas de los miembros integrantes de cada comando. Desde las inhóspitas 
arenas del desierto hasta Bagdad, el escuadrón tendrá que defender una 
posición determinada del avance iraquí, infiltrarse para rescatar civiles o 
utilizar armamento pesado para una destrucción masiva. La diversidad tam- 
bién conlleva a que unas misiones se desarrollen de día y otras de noche. 
Para colmo, el juego incluye una opción para dos jugadores, donde la 
acción transcurre a pantalla partida y los dos integrantes deberán unir sus 
fuerzas para cumplir los objetivos. Sales Curve Interactive ha creado tres 
niveles de entrenamiento en los que se enseña todo lo necesario para 
desenvolverse ante las situaciones más difíciles. Además, el motor gráfico 
despliega con gran vistosidad numerosos efectos de luz y todos los escena- 
rios del juego. Sin duda, una de las mejores ofertas para los amantes de 
este género y que encima ha sido traducida totalmente al castellano. I 



Ull 


Diuerl-ida mecánica que se adapte al conFlicta de la Guerra del GalFa ñlqo 
que se ue reFrendado par la uariedad de cada una de las mistures. 9 

adff eaioEsmaaoooa 

—i' 0 ! pEr ? anajE5 PE5ul, ' a al 9 D ¡ncnmnda al principia. Runque 
una uez asimilada, el jugador no tendrá problemas para desenualuerse. 




En combate 

Cuatro hombres listos 
para entrar en guerra 

Los dos escuadrones que 
aparecen en el juego tienen que 
realizar las misiones más 
variopintas para ayudar a las 
tropas en su avance hacia la 
capital de Irak. 


SflECT UNIFOFM 


US DElTfí FORCE 


LOS EQUIPOS 

Elige entre las SAS británicas o la US Delta 
Forcé, los escuadrones de operaciones 
especiales más famosos del mundo 


Todo el territorio donde tuvo lugar la Guerra 
del Golfo, desierto, ciudades, etc., aparece 
representado en el juego. 


V 


EL ENTRENAMIENTO 

Conflict Desert Storm cuenta con tres nivel 
para practicar con el armamento que se va a 
utilizar durante las misiones 


El modo cooperativo para dos jugadores es una de las mejores 
apuestas que ha realizado 50 en Conflict Desert Storm. 


Un completo arsenal 
adaptado a las necesida- 
des de cada miembro del 
escuadrón nos facilitará 
llevar a cabo la misión. 
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«iM Indispensable para los fans de Britney Spears 
y fascinante para los amantes de los juegos de 
/- -y baile. Britney's Dance Beat posee una jugabi- 

I i lidad muy semejante, aunque algo más sencilla, 
que títulos como BustA Groove, pues el objeti- 
vo es pulsar correctamente los botones que aparecen en pantalla mientras 
seguimos el ritmo impuesto por las 5 canciones más sonadas y exitosas 
de sus tres álbumes aparecidos hasta la fecha: Baby One More Time, 
Oopsl I Did ItAgain, Stronger, Overprotected y Tm A Slave 4 U. Podrás 
ensayar todas las coreografías de la reina del pop en el Estudio de Ensayo 
bajo la asistencia de uno de sus diez bailarines, o bien acceder a la 
Audición donde competirás contra un amigo o contra la propia CPU. Esta 
última modalidad es, sin duda, la más emocionante, ya que la experiencia 
del bailarín que hayas escogido es determinante para triunfar. Por tanto, 
cuanta más sabiduría sobre la danza posea el bailarín elegido, más difícil 
será el baile y más combos enviarás a tu rival. De este modo, no sólo 
acompañarás a Britney Spears en su imparable éxito profesional, sino 
que formarás parte de su gran equipo de artistas. Así pues, Birtney's 
Dance Beat es más que un videojuego de baile, pues según vayas apren- 
diendo las coreografías y superando las pruebas de ambos modos de 
juego, Britney te premiará con vídeos sobre sus actuaciones en concierto 
y entre bastidores, en los cuales podremos controlar la cámara a nuestro 
antojo (con una capacidad de giro de 360 grados). I 
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BRITNEY’S 
DRNCE 
1 BERT 


La reina del pop te 
invita a su Gira 
Musical con vídeos y 
coreografías en 
exclusiva. Un juego 
que todo fan de la 
diva debe tener 


▲ on □□□□□□□□□□ 

Incluye las nejares canciones de sus rres álbumes., un ral-ai de 10 uídeos de 
sus cancierras y enrre basridares., y la posibilidad de canrralar la cámara. 


A OFF ElOrZi mM I II II I I II I 

Un juega de baile basranre cuidada., pera se hecha en Falra la posibilidad 
de sonido 5.1 y que Brirney 5pears sea personaje seleccionadle. 


Según vayas supe- 
rando las pruebas de 
baile activarás 5 
vídeps en concierto 
y otros 5 de entre 
bastidores. 


Britney sólo apare- 
ce en ios momen- 
tos Bonus y en i a 
pantalla del esce- 
nario, donde verás 
escenas de sus 
conciertos. 


<Contiene los 5 singles de más 
éxito de sus tres álbumes> 


Revista Oficial de Playstation 2 - España 


De cantante a 
heroína virtual 

En la rueda de prensa celebrada en 
Madrid el pasado 21 de marzo en el 
hotel Palace, Britney nos habló de su 
incursión en el mundo del cine como 
protagonista de Crossroads: Hasta El 
Final y de su experiencia como estrella 
virtual. Asimismo, nos afirmó que su 
hermana Jamie Lynn está 
disfrutando mucho con su 
juego oficial. 







<Spiderman The Movie ofrecerá 22 
fases de puro desarrollo arcade> 


Sin lugar a dudas, este va a ser el verano de 
Spiderman. El superhéroe estrella de la edito- 
rial Marvel protagoniza su primera superpro- 
ducción de Hollywood y su primer videojuego 
para Playstation 2 (amén de otros sistemas), 
desarrollado porTreyarch a partir del legendario Spiderman de 
PSX/PSone creado por Neversoft, padres de la saga Tony Hawk's 
Skateboarding. Tras unos cuantos meses en los que sólo se han hecho 
públicas unas cuantas imágenes estáticas del juego, al fin se nos ha ofre- 
cido la oportunidad de ver y jugar con una beta de Spiderman The 
Movie, en la que se aprecia ya el gran trabajo desplegado porTreyarch 
para llevar al potente hardware de Playstation 2 la mecánica de 
Spiderman para PSone, acompañándola además de un ingente número de 
mejoras, y no sólo gráficas. Como su propio nombre indica, Spiderman 
The Movie, es la adaptación a videojuego del filme que llegará a nues- 
tras pantallas el próximo 21 de junio. Sam Raimi, responsable del clásico 
Posesión Infernal y sus dos secuelas, dirige esta película protagonizada 
por Tobey Maguire, Willem Dafoe y Kirsten Dunst. No es la primera 
vez que Raimi se atreve con los filmes de superhéroes (hace ya unos 
años se sacó de la manga su propio héroe de acción, Darkman, con un 
notable éxito de taquilla), pero llevar a la pantalla al símbolo de Marvel 
(sólo Superman de DC le iguala en carisma y popularidad) no era tarea 
fácil, pero ha salido más que airoso del encargo gracias, entre otras 
cosas, a la utilización del ordenador para crear un Spiderman tan ágil 
como el de los cómics originales. Treyarch ha tomado los principales ele- 
mentos de la película de Raimi, pero le ha añadido además unos cuantos 
ingredientes de su propia cosecha para hacerlo más atractivo a los ojos 
del usuario. El Duende Verde es el único súper villano en aparecer en el 
filme, pero el juego incorpora dos criminales más, El Buitre y Shocker, 


En algunas ocasiones 
no solo tendrás que 
velar por tu propia 
seguridad, sino de i a 
de otros personajes, 
como ios policías. 
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de Marvel protagoniza 
go para PS2, basado en 
la película de Sam Raimi 
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La herencia de Neversoft 

Los responsables del Tony Hawk s crearon el 
mejor juego de Spiderman de la historia 

A partir del mismo motor gráfico utilizado en la primera 
entrega de la famosa saga de simuladores de skate, Neversoft 
produjo una verdadera obra maestra para PSone. No es de 
extrañar que Treyarch (en su día encargados de la conversión 
a Dreamcast) hayan decidido trasladar a PS2 las principales 
señas de identidad y la mecánica de aquel fantástico juego. 
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también extraídos del nutrido catálogo de enemigos de Spiderman. Pero 
aquellos que esperaban ver en acción a Kraven El Cazador se van a que- 
dar con las ganas, ya que sólo aparecerá en exclusiva en la versión para 
Xbox. Entre las 22 fases que componen Spiderman The Movie hay 
fases claramente inspiradas en eventos de la película (como la primera 
actuación de Peter Parker con su tosco traje de Spiderman o el duelo 
contra El Duende Verde) y otras totalmente inventadas en las que te parti- 
rás la cara con los sicarios de Shockero harás caída libre por los cielos 
de Nueva York a la caza de El Buitre en una de las peleas más especta- 
culares que se han visto hasta el momento en la máquina de Sony, con 
todo el skyline de La Gran Manzana reproducido con una calidad casi foto- 
gráfica. Todo el motor gráfico del juego es de nueva generación pero la 
mecánica está claramente heredada de los Spiderman de PSone: treparás 
por muros y techos, surcarás el cielo de Manhattan utilizando las telas de 
araña como lianas y combatirás cuerpo a cuerpo con cinco o más enemi- 
gos al unísono. El éxito cosechado en su momento por Spiderman de 
Neversoft es todo un aval para Spiderman The Movie, respaldado ade- 
más en toda la campaña de promoción y la gran repercusión que tendrá la 
película en los meses de verano. El 7 de junio, semanas antes al estreno 
en la gran pantalla, llegará a las tiendas. I 


<EI juego mantiene 
la mecánica del 
aclamado Spiderman 
de PSone> 
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5¡ una Fámula Mena éxito... ¿por qué cambiarla? Treqarch ha incorporado las 
suFicienhes nouedades a Spiderman The nouie para hacerlo interesante., pero sin 
deshechar la excelente mecánica heredada del juego de PSone. Los gráFicoSj 
con su realisl-a reproducción de los rascacielos de n.V.j son magníFicos. 


A UFF ■■■¡■□□□□□O 

Lo que tenemos en las manos es una befa poco auanzada., lo que hace que le 
perdonemos los pequeños problemas suFridos con la cámara del juego. Por lo 
demásj l| saluo el allri niuel de diFiculted que posee., Spiderman The Houie no 
presente ni una sola Flaqueza. 


El duelo contra 
El Buitre es 
uno de los 
momentos 
cumbre de 
esta versión 
beta de 

Spiderman The 
Movie. 


m m- j 

‘i 

Tobey Maguire 


es Spiderman 

> v> 1 

* . é 

La película se estrena 

•c* % * 

* v 

aquí el 21 de junio 

K-J 

Spiderman The Movie promete convertirse en la 


sensación del verano, en dura competencia con 

,mW 

Star Wars Episodio II: El Ataque De Los Clones. 
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Koei deja de lado la estrategia y 
se atreve con un desenfadado 
título musical para Playstation 2 


La fiebre musical vuelve a Playstation 2 con 
títulos como Parappa The Rapper2, Space 
Channel 5, Mad Maestro y este original 
Gitaroo Man Tras las incontables entregas 
basadas en Romance Of Three Kingdoms 
( Kessen , Dynasty Warriors, etc.), Koei se aleja de sus géneros más recu- 
rridos y crea uno de los títulos musicales más originales (o más bien 
extraños) que hemos jugado nunca. Tomando como base musical la guita- 
rra eléctrica, el peculiar control de Gitaroo Man nos obligará a seguir 
una siempre cambiante línea con el pad analógico, a la vez que pulsamos 
cualquiera de los cuatro botones principales del pad cuando se nos indi- 
que y siempre siguiendo el ritmo. El original desarrollo del título de Koei 
recuerda al famoso «duelo de guitarras» de Cruce De Caminos ( aquel 
filme protagonizado por Ralph Macchio), ya que no nos limitaremos a 
seguir el ritmo con nuestra guitarra, como en la mayoría de títulos de sus 
características, sino que tendremos que atacar a nuestro oponente a base 
de riffs y, en el compás siguiente, defendernos de los ataques del «músi- 
co» enemigo pulsando rítmicamente los cuatro botones del pad. Tanto su 
argumento como su peculiar estilo gráfico resultan de lo más hilarante. 

El mes que viene os descubriremos si Koei ha sabido plantarle cara a 
Parappa The Rappero, si de lo contrario, se ha equivocado de género. I 



Aon □□□□□□□□□a 

5u cnnlrdj mayoritariamente a través del pad analógico., es de lo más original [a 
la par que enrevesado]. 5u argumen|-o es han hilarante cono Fantástica. El con- 
cepto de -«dueloH-j con deFensa y ateque en cada escenario., no había sido explote- 
do mejor en un hTulo de género musical. 


▲ □FF «■ — | | i| 1| 1| 1 

Es extremadamente complicado hacerse totelmente can el control de Gitaroo Plan. 
R priorij ni su banda sonora ni sus personajes protagonistas poseen un gran 
carisma. hoei podía haber cuidado algo más la calidad de los vídeos del juego j que 
es mucho más baja que la de títulos como hessen o Dynasty UUarriors 2 / 3 . 




<Gitaroo Man mezcla el estilo 
musical de Guitar Freaks con el 
humor de Parappa The Rapper> 


□ 42 
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«Duelo 


de banjos» 

Riffs para dar y tomar en 
el modo 2 jugadores 

El modo Versus permitirá a dos 
jugadores enfrentarse en un 
duelo (con cualquier personaje 
del juego), del que solo el jugador 
con más ritmo saldrá con vida. 


El icono 
del perro , 
abajo a la 
derecha, 
Indicará la 
acción a 
realizar en 
cada momen- 
to: ataque o 
defensa. 
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RÜLRND 
GORROS 2ÜÜ2 

El prestigioso torneo francés viene 
acompañado de algunos de los tenistas 
dominadores del ranking actual 


Después de varios meses de sorprendente 
ausencia parece que por fin los programas de 
tenis salen a la luz. Tras el escasamente esti- 
mulante WTA Tour Tennis de Konami nos llega 
ahora este Roland Garros 2002 y más adelan- 
te podremos compararlo con los próximos trabajos de Namco y de Cryo. 
Podría considerarse heredero directo del programa para PSone al que 
daba nombre el legendario torneo galo, pero esta vez Carapace se acer- 
ca más a títulos como Virtua Tennis, aunque con un nivel de exigencia 
algo superior que a la larga se agradece. Por encima de otras considera- 
ciones destaca una gran jugabilidad, pues permite ejecutar cualquier 
golpe con gran precisión siempre que la posición del tenista y el momento 
para realizarlos sean los adecuados. Cada tipo de golpe se corresponde 
con un botón diferente (plano, cortado, ¡¡fiado o globo) y también se 
puede dar efecto lateral a la bola (L2 y R2). Los modos de juego incluyen 
desde el sencillo Arcade hasta el más completo modo Carrera, incluyendo 
algunos extras como pistas ocultas o nuevas equipaciones. Creando a 
nuestro propio jugador, podremos incluso comparar los logros alcanzados 
en la página web oficial del juego. La beta que disponemos aún no permi- 
te analizar aspectos gráficos de importancia como las repeticiones o la 
animación facial, pero a poco que mejore será más que suficiente para 
considerar a Roland Garros 2002 como imprescindible para todos los afi- 
cionados al deporte de la raqueta. I 



Aon □□□□□□□□□a 

Será diFÍcil superar la jugabilidad arralladora de Pialand Garras 2002. Cada 
superFoe nos exigirá un eshila de juega determinada. 


a off zmmmnncnnnnnnnEnnn 

R pesar de que teidauía haq que uer el resultedo Final., na parece que el 
aparteda gráfica uaqa a deslumbrar. Falte algún teñiste can más gancho. 





El alemán Nicolás 
Kiefer es Quizá uno 
de los mejores 
tenistas reproduci- 
dos físicamente. 


<Perfecta 
combinación 
de arcade y 
simulación> 


Hallaremos pistas 
de entrenamiento 
para perfeccionar 
ios diferentes tipos 
de golpes. 





Tenistas de primer nivel en 
las mejores pistas centrales 

Dispondremos de diez de los mejores 
tenistas, tanto mujeres como hombres. 
Destacan el excéntrico Kuerten y el 
español Tommy Robredo. De las doce 
pistas sólo son oficiales la de Roland 
Garros y la del Open USA. 
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RRLLY 


CHRMPIONSHIP 


Los juegos de conducción siguen de moda 
en PS2, y parece que en este 2DG2 los 
simuladores de rally se llevan la palma 


Hace ya algunos años que este juego vio la 
luz en Playstation. No fue un gran éxito, 
pero sí que demostró lo que SCI puede hacer 
en el género. En aquella ocasión, lo más des- 
tacado eran sus gráficos y la interesante juga- 
bilidad que proporcionaba. Ahora, a pesar del paso del tiempo, parece 
que SCI pretende trasladar todo lo bueno de ese juego a PS2, aunque 
bien es cierto que gráficamente no es lo que fue en su día el original y 
que la jugabilidad será la principal baza del juego. Sigue siendo un títu- 
lo interesante, pero después de lo visto en los últimos juegos del géne- 
ro, parece que no llega a la calidad de los líderes de la categoría. Lo 
que sí que es seguro que recibirán con alborozo los aficionados es su 
esquema de juego. Da la sensación de que ha querido recuperar deta- 
lles de los mejores títulos existentes, como por ejemplo GT3, del que 
toma la mecánica de ir ganando carreras y acumulando dinero para 
comprar mejores coches. También merece la pena destacar los entornos 
de los circuitos, que aunque están un poco vacíos, sí que incluyen algu- 
nas edificaciones interesantes, como grandes palacetes o hasta un 
cuartel militar donde, extrañamente, habrá que pasar justo por enme- 
dio. En resumen, y aunque aún es pronto para valorarlo debido al primi- 
tivo estado de la befa facilitada. Rally Championship promete garan- 
tizar muchas horas de diversión. I 

TorrE55B5555nn 

Lo mejor sin duda es la uariedad en cuanto a modalidades de juego., con múltiples 
posibilidades., desde competir en un campeonato hasta luchar contra el Pace Car. 
También es interesante la mecánica tipo GTa de ir ganando dinero para comprar 
nueuos q más competitiuos uehículos. 

Gráficamente no parece que uaya a aportar demasiadas nouedades. V lo peor de 
todo son los cocheSj que son muy cuadradas y deFarmes. Runque estamos ante 
una beta bastante inacabada., así que no hay que alarmarse. Debería mejorar. 




<La jugabilidad será la mejor 
cualidad de Rally Championship> 


No es un simulador de rallys puro 
y duro. Es mucho más arcade o ue 
otra cosa, especialmente en lo 
referente a sus modos de juego. 



R pesar de que aún 
dista mucho de 
estar acabado el 
juego, parece que 
ofrecerá buenos 
detalles al aficiona- 
do a los rallys. 







tfcliji|«4«t 


Excepcional 

presentación 


Menus muy atractivos. 

La navegación por el juego, además de 
sencilla, es agradable por el diseño de 
los menús, que además de intuitivos 
son extraordinariamente vistosos, como 
podéis comprobar en las pantallas. 
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¡Hoz amigos en 
directo en el mejor 
chot de Éspaña! 


CHAT25 
al 7610 


B> y Conéctate y chotea desde tu ^ 
móvil con gente como tú, estés donde? 
estés, de ñoima totalmente anónima, podrás 
ligar, conocer un montón de gente nueva e 
incluso encontrar tu medio naranjo. 


Envía CHAT25 al 7610 


PRECIO MENSAJE:DE 0,90 A 1,2 EUR./MEN. 



clubjuego2 al 7611 


■■ 


¿Te gusta la música que más 
triunfa ?. Pues éste es tu V 
chat. Aquí podrás compartir N 
tus gustos , opinar sobre los 
artistas , enterarte de todas las 
novedades , , hablar con quien 
más sabe / y mucho más... 


Despégate de una vez del. sillón, aleja las 
manos del joystick... ¡¡Únete al chat de 
Juego-Manía y cambia tu forma de ver 
los juegosü.Podrás resolver tus dudas, 
compartir trucos, soluciones... 


DIVIERTETE CON TU MOVIL. CHATEA, LIGA, HAZ AMIGOS, GASTA BROMAS... 



«CLUB FÚTBOL: ¿Crees que sabes mucho de fútbol?. 
Demuéstralo, ponte a prueba, chatea con miles de aficionados 
como tú. Entérate de las últimas novedades y los secretos 
del mundo del fútbol. Envía el texto ^^^^^WalR 
¡opina, diviértete y disfruta con el deporte que más te 
gusta!. ¿A qué esperas para conectarte? 


TODO LO QUE BUSCAS 
ESTÁ EKj TU MÓVIL 


° LIGAR FACIL: Yo siempre 
ligo ¿y tú?. De copas, en el 
gimnasio, en clase, con tus 
amig@s... Liga siempre 
fácilmente, estés donde 
estés. Envía la palabra 


mucho más ekj VvWVv.Ml~SMS.COM 


© PIROPOS: ¿No sabes que decirle a esa 
persona que te gusta tanto? ¿Quieres 
sorprenderla con un piropo muy 
especial? ¿O lo que quieres es ligar de 
la forma más original? ¡Muy fácil!. Envía 

la palabra 

recibirás los mejores piropos en tu móvil. 


©CITAS:¿Quieres sorprender 
a todos los que te rodean?. 
Para recibir una cita célebre 
en tu móvil envía el texto 


©CHISTES: ¿Te quieres reir?. Recibe los mejores 

chistes enviando al el textoEESJ 
y el tipo de chiste que prefieras o mas te guste 
(feminista, machista, borracho, varios, suegra, 
superman, fútbol, matrimonio, verdes, general, 
chino) Te enviaremos los chistes más graciosos a 
tú móvil. (ej. chistes51 ¡borracho). 


y tendrás en tu móvil los 
mejores trucos y consejos 
para ligar. ¡Nadie 
podrá i r- W á «ÉfeJ 

resistirse!. 


Tendrás un ejemplo de 
sabiduría en tu móvil. 


© PROVERBIOS: Sorprende a 
todos los que te rodean con 
tu sabiduría. Para recibir un 
proverbio en tu nóvil envía 



^REFRANES: ¡Qué no te 
dejen cortado!. Con 
nuestros refranes tendrás 
respuesta para todo. 
Envía 


& ¿QUE ES?: ¿Tienes dotes de 
detective? ¡Atrévete a 
probar!. Demuestra a todos 


¡Dejarás a todos con 
boca abierta! 



al 

la palabra 

msssni 


¡Ya veras como se 
sorprenden! 


al 


el enigma antes que nadie ? 




©¿QUIEN ES?: ¿Qué provincia 
há sido ganadora en el 
Certamen de Miss España?. 

EnvíaEtBHH^el 


IÜU ¡entrarás en nuestro 
fabuloso sorteo! 


cVOTAH: ¿Crees que el 
Certamen de Miss España debe 
continuar? Envía 
seguido de tu respuesta al 2 
¡Participa y entra en nuestro 
fabuloso sorteo!¿Serás tú 
nuestro próximo ganador? 



Quieres personalizar tu buzón de voz con mensajes originales y 
divertidos, ganar 60.000 euros fácilmente, ligar...? .¡Pues llama al 

!. Todo lo que buscas está aquí. ¡Y mucho más! 

mucho Más em 


PUNTO SMS: Queda con gente como tú para ir al cine, de copas, citas 
eróticas. ¡Hay miles de personas deseando contactar contigo 
ahora mismo!, ¿Quieres conocerlas?. 

Llama al si buscas una chica 

Llama al si buscas un chico. 


¡¡Nuevo en 
España!! 


¿Te gustaría gastar una divertida broma a un amigo y escuchar como 
se enfada, se vuelve loco..., o charlar con miles de personas como tú 

en nuestro Party-Line? Llama al 

¡Nunca más te aburrirás! ¿A qué esperas para llamar? 
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SMR5H CÜURT 
TENNIS PRG 
TÜURNRMENT 

Namco se acerca a la simulación, aunque 
sigue manteniendo la jugabilidad de su 
legendaria serie Smash Court 


El tenis es uno de los géneros deportivos más desa- 
V. tendido dentro de PS2, pues hasta ahora tan sólo 
contaban con Pro Tennis WTA Tour. Ante esta esca- 
Wl sez, Namco ha decidido dar continuidad a su serie 
Smash Court. El debut se produjo en SNES (Smash 
^ Tennis), con un juego en el que primaba el concepto arcade y en el que jugaban 
a un papel fundamental los escenarios interactivos y los personajes paticortos y 
cabezones. Las dos secuelas aparecidas en PSone ( Smash Court y Anna 
Kournikova's Smash Court) mantuvieron las mismas características, destacando 
la presencia de la rubia jugadora rusa en la última de las versiones mencionadas. 
En el salto a PS2 se produce un cambio radical en los dos elementos que habían 
sido señas de identidad de la saga. Así, los escenarios son las pistas de los cua- 
tro torneos del Grand 5/amy los jugadores ya no presentan la desproporción 
habitual. Es más, Namco incluye a algunas de las raquetas más importantes. La 
explosiva Kournikova vuelve a repetir, aunque en esta ocasión acompañada por 
tenistas de la talla de Seles o Davenport. En cuanto a los hombres, Sampras y 
Agassi son los principales reclamos. Lo que sorprende es que el radical cambio 
dado hacia la simulación se logra sin perder la jugabilidad de la que hicieron gala 
las anteriores entregas de Smash Court. Sobre la pista tanto pelota como jugado- 
res se mueven de forma armónica haciendo que, por primera vez en PS2, el pelo- 
teo se convierta en una auténtica delicia. La facilidad para dirigir la dirección de 
la pelota y la sincronización entre el momento en que se golpea la bola y la llega- 
da y salida de la misma, completan un juego tremendamente entretenido. I 


▲ nn nnnnnn □(=□ czjaaaa 

La jugabilidad ESj sin ningún género de dudas., el aspecto más destacado. Con un 
poco de práctica es posible poner la bola en cualquier punta del campo. 

▲ dff ji imi irr~ i nsii i i ii i 

Las repeticiones autamáricas no permitan obseruar con detalle tada la secuencia en 
la ejecución de los golpes. La reproducción Física de los jugadores puede mejorarse. 




Los variados escenarios dejan paso a I as tradicionales pistas 
de los cuatro torneos del Grand Slam. 



Jugadores 

Kournikova repite 

Namco rompe con los desproporcionados 
tenistas de las anteriores entregas, para 
ofrecer a grandes jugadores reales. 
Kournikova, que daba título a la anterior 
versión es acompañada por estrellas como 
Seles, Hingis, Sampras, Agassi o Rafter 


Modos de juego 

Variedad en las opciones 
incluidas en el juego 

El modo profesional incluye torneos y retos 
en los que se pueden obtener puntos 
canjeables por diferentes premios. Dentro 
de los mismos, hay desde álbumes de fotos 


de grandes tenistas a consejos. 
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Nueve años después de su 
nacimiento, la saga que asentó 
las bases de la lucha tridimen- 
s ¡ ona | || e g a a su cuarta entrega 
y, por muy irónico que parezca, esta vez se 
jugará en una consola que hace tan solo un 
año era la rival de Sega, Dreamcast. La ver- 
sión doméstica de la coin-op de lucha que más 
ha recaudado en Japón en los últimos tiem- 
pos, llega a PS2 en una edición que no tiene 
nada que envidiar a la original creada para 
Naomi 2. Aunque las diferencias en la resolu- 
ción gráfica entre ambas versiones son nota- 
bles, Sega ha sabido explotar el hardware de 
PS2, creando unos modelos 3D dignos de 
admiración e incluyendo todos los efectos del 
entorno que presentaba la recreativa de Virtua 
Fighter4. Así, cada escenario poseerá un ele- 
mento característico (agua, arena, etc.) que 
reaccionará ante el paso de los luchadores. 
Incluso encontraremos un escenario cuyo suelo 
se verá claramente afectado por las caídas de 
los luchadores. El entorno que rodea el ring 
donde luchamos ha sido especialmente cuida- 
do, sobre todo en los escenarios del acuario, la 
muralla china y el templo Shao-Lin. Además, 
cada una de las localizaciones exteriores posee 
diferentes tipos de iluminación, dependiendo 


O PuñD 

1 Li 

| Puño-OeFensa 

O p uño 

1 ni 

| Puño -Parada 

(X) DeFensa 
(2) Parada 
Dirección 

t 

1 La 

| Puño-Par.-DeF. 

1 Ha 

| Parada-DeFensa 

| SeIdcI* 

| Pausa 

| Starl- 

| Pausa/Comenzar 

1 La 

1 - 

T 

1 Ha 

1 - ' 


de si es de día, está anocheciendo, etc. El 
efecto de iluminación más impresionante ten- 
drá lugar en el escenario de la azotea, donde 
un helicóptero iluminará, de una forma casi 
real, el cuerpo de los dos luchadores. Las téc- 
nicas de animación utilizadas por Sega están a 
medio camino entre el motion capture y la ani- 
mación tradicional, ya que muchos de los per- 
sonajes clásicos de la saga mantienen sus 
características posturas imposibles y, a la vez, 
han visto ampliado su repertorio de movimien- 
tos con golpes de lo más real. Tan solo hay un 
detalle que, a estas alturas, se le puede echar 
en falta al apartado gráfico de VF4 la carencia 
absoluta de filtrado o anti-alias, algo que 
demuestra la baja resolución de PS2 con res- 
pecto a la versión Naomi 2 de VF4 Las nove- 
dades más importantes que Sega introdujo en 
su versión arcade radican en la inclusión de 



dos nuevos personajes, Vanessa y Lei-Fei, la 
ampliación del repertorio de golpes de los 
luchadores antiguos y en la modificación de 
ciertas coordenadas jugables, haciendo el títu- 
lo accesible a un público menos experimentado 
en la saga. Vanessa practica el Vale Tudo y su 
impresionante belleza sólo es superada por su 
musculado físico. Lei-Fei es un monje shaolin 
y, al igual que Leí en la saga Tekken, es capaz 
de adoptar diferentes poses de lucha. Así como 
Tekken 4 se ha acercado a la saga Virtua 
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fí la derecha, uno de I os 
escenarios más impresionan- 
tes dei juego: ios partióle 
effects dei agua son realmen- 
te impresionantes. 


Fighter, incluyendo límites en los escenarios, 
haciendo el control de los personajes algo más 
complicado y, en general, enfocando los com- 
bates a un estilo de juego más estratégico, 
Virtua Fighter ha tomado prestados algunos 
detalles que hicieron grande a la saga de 
Namco. Ahora, más de la mitad de los lucha- 
dores poseen el movimiento de reversal ( para 
agarrar el golpe del oponente), algunos de 
ellos poseen multi-throws al estilo King, otros 


son capaces de adoptar diferentes posiciones 
de lucha (Sarah, Lei Fei...), y resulta mucho 
más fácil elevar a un oponente por los aires 
con cualquier golpe para asestarle el más mor- 
tífero de nuestros combos juggle. También el 
movimiento de esquivar se realiza del mismo 
modo que en Tekken, eliminando así el botón 
Evade de la anterior entrega. Ahora, podremos 
esquivar y golpear en un solo movimiento, algo 
realmente eficaz pero que requerirá algo de 
práctica llevar a cabo con perfección (nuestro 
éxito dependerá de cuál de los dos pies tenga 


adelantado nuestro oponente). Aún así, Virtua 
Fighter 4 se sigue llevando la palma en lo que 
a jugabilidad respecta, ya que cada uno de los 
combates requerirá una concentración absoluta 
y un total conocimiento del personaje que 
manejamos si no queremos acabar besando la 
lona. La inteligencia artificial de la CPU nos 
pondrá a dura prueba en cada combate, pero es 
en el modo para dos jugadores donde debere- 
mos demostrar nuestra maestría con el mando 
para llevarnos la vic- 
toria. Cada uno de 
los personajes de 
Virtua Fighter 4 
requerirá un nivel de 
experiencia diferente 
para tener alguna posibilidad. De esta manera, 
personajes como Jacky (denominado por algu- 
nos el Paul Phoenix de VF) podrán darnos la 
victoria en cuanto aprendamos algunos de sus 
golpes y combos más efectivos, mientras que 
otros como Akira requerirán un control preciso 
y un conocimiento de casi todas sus técnicas 
por parte del jugador si queremos plantar cara a 
nuestro oponente. Eso sí, si algún día llegamos 
a controlar a Akira a la perfección, no habrá 
rival capaz de tumbarnos. El paso de Virtua 
Fighter 4 de los salones recreativos a PS2 ha 


<La cuarta entrega de VF4 incluye 
todo lo mejor de la saga de 
beat'em-up 3D de Sega> 


dejado atrás cierto nivel de calidad gráfica, 
pero ha ganado una buena cantidad de elemen- 
tos que afectan a su jugabilidad. Los más 
importantes son la inclusión del modo Kumite, 
el completísimo entrenamiento y el peculiar 
modo A.l. El primero de ellos, adaptación del 
sistema VFNet de la coin-op (sólo en Japón, 
como de costumbre), nos enfrentará a un núme- 
ro infinito de oponentes, cada uno de ellos con 
un nombre, un nivel de experiencia y un 



Consigue la 
experiencia 
necesaria para jugar 
como un experto 


3) En la modalidad Trial, la 
CPU te mostrará la mejor 
manera de resolver 
determinadas situaciones, 
tanto en ataque como en 
defensa. 
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Conflou¿«fej|iBé 


Normal 

Solo aloque:, lente 


seno ián:omlont 05 ler 
Todo Ionio 


2) El Entrenamiento Libre 
(Free) te permitirá 
seleccionara cualquier 
personaje y modificar 
multitud de parámetros de 
juego a tu gusto. 
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1) La modalidad Command 
obligará al jugador a 
completar todos y cada uno 
de los golpes, llaves y 
movimientos del juego 
contra el crono. 
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Virtua Fighter 4 


por « Doc » 



Los Escena- 
rios de Virtua 
Fighter Q son 
los mejores 
oue hemos 
visto en un 
beat'em-up 3D 
(sin contar 
con la versión 
para Xbox de 
DOR 3). Todo 
está perfecta- 
mente diseña- 
do. desde el 
suelo que 
pisan los 
luchadores 
hasta ios 
detalles más 
lejanos. 


El modo Kumite im j 

Emulando el sistema VF. Net, Sega ha creado un original y adictivo modo de juego 

Kumite te permitirá convertir tu consola en un salón recreativo. En él te enfrentarás a un número indeterminado de oponentes, 
cada uno con un nombre y un aspecto distinto, con el objetivo de aumentar tus puntos de experiencia y de conseguir los más de 
400 elementos estéticos que podremos acoplar al cuerpo de nuestro personaje. 


IHHI I kHbhH 


xsar ^rxlktju 



PERSONAJES 

Trece personajes 
principales componen la 
pantalla de selección. Si 
eres hábil, podrás 
seleccionara Dural. 



MODOS DE JUEGO 

El original modo Al y el 
adictivo Kumite innovan 
en un género en el que la 
originalidad brilla por su 
ausencia. 



£ 2388 ! mj 

EFECTOS DE ENTORNO 

Algunos escenarios 
poseen elementos como 
nieve o arena que se 
verán modificados por los 
luchadores. 


aspecto diferente, con el objetivo de aumentar 
nuestro nivel y conseguir nuevos colores y com- 
plementos para los atuendos de nuestro perso- 
naje. El modo Kumite le da una profundidad de 
juego impresionante al título de Sega, seme- 
jante al Edge M áster de Soul Calibur, aunque 
en VF conseguiremos Ítems de todo tipo (hasta 
400), no sólo armas. Si nunca has jugado a nin- 
guna entrega de la saga, VF4Xe da la oportuni- 
dad de practicar en un completísimo 
entrenamiento, dividido en tres sub-modos: 
Command, Freey Trial. El primero de ellos te 


El suelo de este escenario se quebrará 
con las caídas de los luchadores. 



<EI modo Kumite es 
lo mejor que hemos 
visto en un juego de 
lucha poligonal> 

enseñará a ejecutar todos y cada uno de los 
golpes de nuestro personaje a contrarreloj, Free 
te permitirá actuar libremente ante un oponente 
indefenso y modificar parámetros como el 
tamaño del ring, la existencia de rlng-out o la 
velocidad del combate. Y Trial le preparará para 
muchas de las diferentes situaciones en defen- 
sa y ataque que se dan en cada uno de los com- 
bates. El modo A.l. (Inteligencia Artificial) te 
permitirá preparar a un personaje, enseñándole 
desde cero y golpe a golpe todo lo que sabes, 
para utilizarlo más tarde en cualquiera de los 
modos de juego principales de VF4. Lo único 
que echarán en falta los aficionados a la lucha 
poseedores de una consola de Sony (mal acos- 
tumbrados por Namco), será la inclusión de 
algún tipo de argumento, introducción o desen- 
lace en el título de Sega, ya que tan solo posee 
una intro de calidad dudosa y un staffroll gené- 
rico para todos los personajes. La banda sonora 
creada para Virtua Fighter 4 no pertenece a un 


género determinado, ya que mezcla diferentes 
estilos musicales, aunque su tremenda calidad 
(similar a la de anteriores entregas) la hacen 
genuina. Como guinda, Sega ha incluido la 
posibilidad de seleccionar entre 50 y 60 Hz, 
algo que, en un título de las características de 
Virtua Fighter 4 resulta indispensable. Jugar a 
50 Hz es más un suplicio que una diversión. Si 
lo tuyo son los beat’em-up pero nunca te ha 
gustado la saga VF, quizá la tremenda calidad 
visual, la inmejorable jugabilidad y los diverti- 
dos modos de juego de esta cuarta entrega te 
hagan cambiar de parecer. . I 



CÁMARAS 

Al ejecutar todas las 
llaves y determinados 
golpes, la cámara hará un 
zoom enfocando la 
acción. 


LO P1EJOH V LO PEDñ 


[+] UF^- es El beatten-up 3D más jugablE dE la historia. 
[+] Las escenarios paseen un detalle inpresianante. 
[+] El hunite te nantendrá jugandD durante días. 

[— ] UFv carece dE argunenta., iteras □ Finalss. 


ú 

GnRFicDS: 5u única putea débil es la 
carencia de anti-alias. Tanta personajes cana 
escenarios poseen una calidad innejarablE. 

9.3 

5 

hudid: Las eFEctas de sonido característi- 
cos dE la saga tanbién están En UFh-. 5u banda 
sonara., de diuersos generas., es genial. 

9.0 


jucrbilidru: Control prEcisOj una estra- 
tégica jugabilidad L| el nejar nada creada 

9.5 


janás para un bEatten-up aD: hunite. 

% 

uunnczóri: Flunque el nada FlrcadE na dará 
para nuchOj eI ÜErsus lj., en Especial., eI 

9.3 

y 

hunite harán inFinita la uida de UF**. 


Es sin duda eI nejar 
shaarEm-up qus ha 
aparecida para 
flaL|5teKan s. tetea sus 
gráFicas cana eI 
aprouechaniento del 
hardiuaPE dE la can- 
sala le conuieteen en 
un nueuo clásica. 
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http://LULULij.guiltygBarx. 


Detalles 



FAULTLESS DEFENSE 

Si pulsamos los dos 
golpes débiles a la vez, 
ningún golpe (especial) 
nos restará un ápice de 
nuestra energía. 


ÍQ) Cuchillada Fuerte 
(Q) Puna 
(>£) Parada 

(S) Cuchillada Débil 

JñL 

nauimiento 


DUSTATTACK 

Si conseguimos conectar 
este golpe, lanzaremos a 
nuestro oponente por los 
aires, preparándole para 
un espectacular combo 
aéreo. 


I 5l-aph I Pausa/Camenzar 


Ky Kyske y Sol 
Badguy. protagonis- 
tas y rivales en 
este Impresionante 
beat'em-up BD crea - 
m-por fírc System 
Works. 


GUILTY GEHR X 


Are System IDorks le planta cara a CapcDm Vs SNK 2 
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Tras los pasos de Capcom Vs 
SNK 2, primer juego de lucha 
bidimensional creado para los 
128 bits de Sony, PS2 regresa 
a los orígenes del beat'em-up con esta creación 
de Are System Works Guilty GearX supone 
toda una revolución en el género de la lucha, ya 
que presenta una original y completísima juga- 
bilidad junto a un apartado gráfico sublime, 
repleto de efectos visuales, con personajes 
magistralmente animados y cuya resolución 
deja en ridículo a cualquier otro juego de lucha 
bidimensional. Al contrario de lo que ocurría en 
CVS2, donde los cuidados escenarios hacían 
resaltar los pixelados sprites de los personajes, 
en Guilty GearX tanto los escenarios como los 
personajes están diseñados a mano y puestos 
en pantalla con una nítida y alta resolución. En 
lo que respecta a su jugabilidad, GGX no se 
limita a incluir características de otros títulos, 
ya que además de los típicos combos, air com- 
bos y supers, incluye movimientos como el 
Román Cancel (al pulsar tres botones de ataque 
simultáneamente mientras realizamos cualquier 
combo o ataque, éste será cancelado para con- 
tinuar el combo), DustAttack (un juggle auto- 
mático para realizar combos aéreos) y hasta el 
Instant Kill (también llamado Destroy), que en 


esta nueva entrega solo hará ganar 
un round [y no el combate completo) 
al jugador que consiga conectarlo 
con su oponente. La peculiar física 
aplicada al movimiento de los perso- 
najes utilizada por Are System 
Works es lo que confiere a Guilty 
GearX una jugabilidad especial. Al 
tener tanta libertad para movernos por el esce- 
nario y para desencadenar combos de todo tipo, 
los combates son los más rápidos y trepidantes 
que hemos visto en un título de estas caracte- 
rísticas. Es una lástima que la versión aparecida 


en España de GGX no 

sea el GGX Plus que se 
puso a la venta en Japón 
el 29 de noviembre del 
pasado año, ya que ésta 
incluía una impresionante 
galería de ilustraciones y 
dos nuevos personajes, 
protagonistas del primer GG: Kliff y Justice. 
Playstation 2 se convierte, con la llegada de 
Guilty GearX, en una máquina más que apete- 
cible para todos los aficionados de la lucha, 
tanto en 3D como en bidimensional. I 


<Guilty Gear X 
muestra todos 
sus gráficos 
en alta 
resolución> 


GUILTY GEHR X 


LP P1EJDR V LD PE DPI 


cancLusiún 


[+1 El diseña de sus gráficas en hi-res es genial. 
[+] La banda sanara se fe grabará en el cerebro. 
[-1 El número de personajes es alga baja. 

[-] En ocasiones., su jugabilidad se rama canFusa. 


GURFicDS: 5uaues animaciones., diseñas al 
más pura estila manga., cientos de eFectas 
gráFicas L| personajes q escenarios en hi-res. 

9.4 

ruuio: Las Filtradas uaces del comentarista 
L) su «metálica» banda sanara le dan a GGX un 
impagable aire nea-gótica. 

9.2 

juchqilihhp: ñunque na llega a los extre- 
mas de Capean Us 5nh Sj GGX aFrece un man- 
tón de elementas jugables de la más original. 

9.3 

uuFiRciún: Las combates contra la CPU san 
un desaFía a nuestras reFlejaSj pera el moda 
Uersus sigue siendo la mejor de la saga. 

9.0 


El segunda beat'em-up 
bidimensional creada 
para P5s hace gala de 
un sublime aparrada 
gráFica q de un origi- 
nal desarrolla. Duizá 
GGX esl-á destinada a 
las qa iniciadas en el 
genera de la lucha. 


Playstation 2 

‘ trnttM Oftwl ■ ItpM» 


9.3 

[sobre ID) 


PUNTUACIÓN OFICIAlI 



EFECTOS GRAFK 

Al ejecutar los 
movimientos 
especiales, podi 
observar los má 
espectaculares 
efectos gráficos 
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supervivencia 
un archipiélag 


por « DaniBpo » 
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CITIZEN KRBUTÜ 


Un «todos contra todos» en el paraíso 


La Bestia 

Kabuto es el verdadero 
protagonista del juego 

No podrás controlar a este «monstruito» 
hasta la última parte del juego, pero la 
espera merece la pena. Puede agarrar a 
sus enemigos y devorarlos vivos, 
efectuar llaves de lucha libre y rugir. 
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Las conversiones de éxitos de 
PC a PS2 suelen ser decepcio- 
nantes, dada la diferencia que 
existe en la forma de programar 
para ambas plataformas. Sin embargo, el juego 
que tenemos entre manos, si bien 
queda a años luz en lo que respecta 
al apartado técnico, al menos conser- 
va los rasgos distintivos y la jugabili- 
dad que le hicieron famoso tras su 
lanzamiento hace año y medio para 
PC. Creado por un grupo de «disiden- 
tes» de Shiny (feudo del «genio 
incomprendido» David Perry) Giants 
nos propone un recorrido por un grupo 
de islas habitadas por tres especies 
principales que buscan la supremacía. 

Cada una de ellas presenta una gran 
variación a la hora de jugar, y esto es 
una de las claves del título. 

Empezaremos con los Meccarines, 
que gracias a su dominio de las armas 
de fuego representan la etapa con 
más acción del juego. Las Azotes del 
Mar, una especie de sirenas, optan 
por un estilo más pausado, basado en 
las plataformas, la exploración y el 
uso de hechizos. Por último está 


Kabuto, un monstruo gigantesco con el que ten- 
dremos que arrasar todo bicho viviente. Pese a 
su espectacularidad, esta es la parte más 
monótona del juego. Además hay lugar para la 
estrategia, ya que podremos reclutar a unas 

criaturas llamadas «Listillos» 
para que construyan nuestra 
base y en compensación ten- 
dremos que abastecerles de 
comida. Un juego más com- 
plejo de lo que parece, muy 
largo, diferente y lleno de 
posibilidades. I 




DELPHI, LA AZOTE 

Esta bella criatura 
marítima busca la 
unificación de su raza. 

Usa el poder del mar para 
lanzar hechizos. 


I I 

, GIRI1T5: CITIZEn HHBUTD I 

1 'I 

LD riEJDPI V LD PEOR 

[+] Presente una auenFura original q desaFiante. 
[+] Tres razas canpletemente diFerenres. 

[-] GráFicanente ha perdido con respecte al PC. 

[— ] Ha Fardado demasiado en aparecer. 


EHHFicos: Rungue se mueue bástente 
mejor que la hete anterior., la resolución 
general es muq baja. El diseño es original. 


huhiq: Lo mejor son los diálogos perFecte- 
mente localizados. La música tampoco este 
mal., aunque na pega demasiado. 


JUGHaiLixiHii: El conteol es complejamente 
acerrado para las Fres razas. Las misiones 
son de lo más uariado. 


DUHHCióri: Es un juego muq., pero que muq 
largo. Rdemás el hecho de cambiar de persa- 
es un alicienFe para auanzar. 


CDFlPRñÍR: 

iriTERPLRV 




Tu odisea isleña comenzará de la mano 
de los Meces. Según los vayas encon- 
trando se unirán a ti en la lucha. 


T< 


IFem/Conjuro 

1 Li 

| Turbo 

ñugir/5olFar 

T Bi 

| RFaca 

Rrma 5iguienFe 

1 La 

| Drdnes/5alFar 

1 Ra • 

| Usar 

Dirección 

| Sclccr 

| napa 

| Stirt 

| Pausa 

Dirección 

1 La 

| - 

1 Cámara 

1 Ra 

| Centrar UisFa 


Detalles 


m * 


Fxk=i— ill 
TÉbKibH 


Un juego original q que 
puede llegar a engan- 
char basFanFe gracias 
a su mezcla de auen- 
Fura q shooF’em-up. El 
senFido del humor que 
preside el argumenFo 
no es algo que se uea 
a menudo. 


Playstation c? 
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LOS MECCARINES 

Han aterrizado en el 
planeta por accidente. 
Reúne a los cinco y 
contarás con una potencia 
de fuego devastadora. 
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DESAFÍO PERSONAL 

El modo Reto tiene una 
dificultad ajustada al 
máximo, y algunas 
pruebas serán 
excesivamente duras. 


La elección 
correcta del 
coche es vital 
para triunfar. 


TIPOS DE PRUEBAS 

Carreras en óvalos, lucha 
contra el crono, subida de 
colinas, bajadas... Las 
misiones son muy 
variadas. 


(^) Freno de narra 

1 Li 

] 

Cambia Cámara 

(0) Frena/FIFrás 

1 ñi 

] 

Plirar atrás 

(X) Flcelerador 

1 Ls 

] 

marcha - 

( 2 ) Cambio Cámara 

1 Hs 

] 

marcha + 

A ■- ' 

| SeIecI- 

] 

Reajustar cache 

Él 

| 51-irr 

] 

Pausa/menú 

Dirección 

1 La 

] 


T 

1 Ha 

] 

\ 


Retos 


£2G TC HFRICR 

Intensas carreras ambientadas en África con caches de calle 


Fxc=»— iR 
TEcllxcn 


■ CanPRflÍR: 

RRGE 

■ DE5RRRDLLRDDR: 

PiRGE 

■ DISTRIBUIDOR: 

PRQEin 

■ PRÍ5 DE ORIGEN 

REinD unían 

■ GÉnERO: 
cormucciún 

■ FDRnRTD: 

CD-RDn 

■ JUGRDDRE5: 

1-2 

■ CDCHE5: 

R 

■ CIRCUITD5: 

IR 

■ TEXTD-DDBLRJE: 

GR5TELLRnD-mGLÉ5 

■ niUELES DIFICULTRD: 
1 


■ nEnORV CRRD: 

>1 RB 

■ DPCIÚn 5 D / B □ HZ: 

no 

■ PUP RECDnEnDRDD: 
2 R . R 5 € 


GTC no está pensado para 
batirse el cobre frente a los 
colosos del género de la simula- 
ción de carreras de coches. Es 
un juego de rallys ambientado en África, con la 
particularidad de que está protagonizado por 
coches de carretera tan conocidos como el Ford 
Focus o el Subaru Impreza La estructura de 
juego es sencilla, con el típico modo 
Campeonato como centro neurálgico del juego, 
más los añadidos de Práctica, Carrera 
Individual, Versus y Reto. La modalidad 
Campeonato hará un recorrido por todo el conti- 
nente africano, desde Ciudad de El Cabo 
hasta Egipto, pasando por Tanzania, Kenia o 
Marruecos. En la presentación de cada carrera 
se nos hará una breve introducción cultural del 
país, con los sitios más recomendables para ser 
visitados (para que luego se quejen los detrac- 
tores de los videojuegos). En el segundo modo 
por importancia del juego, el Reto, se nos plan- 
tearán variados objetivos, generalmente contra 
el crono o contra otro rival al que deberemos 
alcanzar. Alguno de estos retos son tremen- 
damente complicados, y exigirán una conduc- 
ción perfecta para ser superados. Lo mejor del 
juego, sin duda, es la notable calidad gráfica de 
los entornos, con paisajes que muestran la sin- 



gular belleza del continente africano, desde los 
desiertos o la sabana, hasta la belleza de algu- 
nas cataratas. Dentro de los trazados, los terre- 
nos son variados, desde el asfalto hasta las 
pistas de tierra o, incluso, la nieve (sí, en 
África, en las faldas del Kilimanjaro, también 
nieva). Los coches son un poco inapropiados 
para estos terrenos, pero al ser reales apetece 
conducirlos, y aunque no son especialmente 
atractivos, sí que son más que dignos represen- 
tantes de los modelos en los que están inspira- 
dos. Volviendo al tratamiento gráfico, merece la 
pena destacarse el efecto del polvo que levan- 


tan los coches que van delante de nosotros, con 
un realismo tal que en ocasiones nos tendre- 
mos que desviar de la trazada más adecuada 
para poder ver el camino a seguir. El punto más 
conflictivo del juego es el control, demasiado 
sensible y brusco (en ocasiones, y según el 
terreno y el coche, lo difícil será mantener el 
coche recto). Otro punto mejorable es el número 
de coches, apenas 9, que contrastan con los 19 
circuitos, más que suficientes para este juego. 
Pero lo que es inmejorable es el precio. Por 30 
euros podremos llevarnos a casa un juego 
divertido, que vale lo poco que cuesta. I 


ETC HFRICR 

1 1 

concLusion 

| LO P1EJPH V LO PEOH 

^-1 

Par la miFad de la que 
uale aFra nouedad., 
nos lleuarenras a casa 
un juega que., si bien 
na es nada del aFra 
mundo., s í que puede 
proporcionar basFan- 
Fes buenas raFos q 
que cueste acabarse. 

[+] La excelente relación calidad/precia. 
[+1 GráFicamenre está bien resuelta. 

[-1 El canlrral es un paca complicada. 

[-1 Las caches na pegan en este ambiente. 

Ú 

gráficos: Es la mejor del juega. Las pai- 
sajes aFricanos esrán llenas de uariedad q 
exquisiteces., cama la cascada. 

0.2 

& 

% 

h uniO: La banda sanara pasa Fatalmente 
desapercibida., aunque la música de presente- 
eran es muL| rímica q de calidad. 

7.5 

Playstation E? 

jughbilidhd: El moda Campeonato se deja 
jugar bien., obligándonos a esFar en Fensión 
desde la primera a la úlFima uuelta. 

7.B 

7 9 

Sí 

ouRRción: CampleFar el moda ñeFa lleuará 
su Fiempaj aunque quizá a más de una le 
desespere la exigente jugabilidad. 

0.0 

L 1 ■ 

[sobre ID] 

1 

PUNTURCIÚN GFICIRL 


<Lo mejor 
de GTC 
África es 
que ofrece 
una calidad 
más que 
razonable a 
un precio 
reducido> 
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Informática y videojuegos 
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CENTRE COURT: HARDHITTER 

59,95 

C. BANDICOOT: LA V. DE CORTEX 

56,95 

DEVIL MY CRY 

62,95 

FIFA FOOTBALL 2002 

62,95 

GTA III 

62,95 

ICO 

59,95 

MAX PAYNE 

62,95 

MAXIMO 

59,95 

METAL GEAR SOLID 2 

64,95 

MOTO GP 2 

59,95 

PRO EVOLUTION SOCCER 

59,95 

SHADOWMAN 2 

59,95 

SILENT HILL 2 - DIGIPACK 

62,95 

STATE OF EMERGENCY 

64,95 

T. CRISIS 2 + PISTOLA G-CON 2 

74,95 



^ 3 -k J-k VJL 

FINAL FANTASY X 

¡RESÉRVALO YA! 

LANZAMIENTO 29 DE MAYO. 




[RESERVALO YA! 





DRAGON 

RAGE 


EVERBLUE 


59,95 

• . «Compra — _ 
SHÁDOWj HE ARTS 


Lanzamiento Vil: 
el 3 de mayo 

GODAI: 


INTERNATIONAL 




MUNDIAL FIFA 
2002 


NO ONES UVE 
FOREVER 



PRO RALLY 
2002 


ELEMENTAL FORCE SUPERSTAR SOCCER 2 


^ & 


STAR WARS: 
JEDI STARFIGHTER 





VIRTUA 
FIGHTER 4 



CRAZYTAXY 


ESTO ES FOOTBALL 
2002 


O 


/upero/ertA/ 





F1 CHAMPIONSHIP 
SEASON 2000 


FIFA 2001 




FORMULA ONE 
2001 


MOTO GP 

PUyítdtioné -t 



GRAN TURISMO 3: 
A-SPEC 




ORPHEN: 

SCION OF SORCERY 


COMMANDOS 2: M. OF COURAGE junio 

DRAKAN junio 

MEDAL OF HONOR: FRONT UNE junio 

ROLAND GARROS 2002 junio 

SMASH COURT TENNIS junio 

SOLDIER OF FORTUNE-GOLD junio 

SPIDER-MAN: THE MOVIE junio 

VAMPIRE NIGHT j un ¡ 0 

ZIDANE FOOTBALL 2002 ¡unió 





RC REVENGE 
PRO 



RED FACTION 

PUySldlton S f> 


SUPER 

BUST-A-MOVE 


TEKKEN TAG 
TOURNAMENT 



II 



pedidos por internet 


www.cen tro ma 


9 0 2 1 


Promociones válidas hosto fin de existencios y no acumulaba o otros ofertas o descuentos. Precios válidos solvo error tipográfico 


7 18 19 


y vigentes del 1 al 31 de mayo. 


AC0RUÑA 

A Coruña C / Donantes de Sangre, 1 €981 143 111 
. Santiago de C. C / Rodríguez Carracido. 13 € 981 599 288 
ALAVA 

Vitoria-Gasteiz C/ Adriano VI, 4 ©945 134 149 
ALICANTE 
Alicante 

• C.C. Gran Vía, Local B-12. Av. Gran Vía s/n €965 246 951 

• C / Padre Mariana, 24 €965 143 998 
Benidorm Av. los Limones, 2. Edil. Fúster-Júpiter €966 813 100 
Elche C / Cristóbal Sanz, 29 €965 467 959 

ALMERIA 

Almería Av. de La Estación, 14 €950 260 643 
ASTURIAS 

Oviedo C.C. Los Prados, local. Avda. Fernández Ladreda s/n 
BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av. I. Gabriel Roca, 54 €971 405 573 
Ibiza C / Vía Púnica, 5 €971 399 101 

BARCELONA 
Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 €934 860 064 

• C.C. La Maquinista. C / Ciutat Asunció, s/n €933 608 174 
•C / Pau Claris, 97 €934 126 310 

• C/ Sants, 17 €932 966 923 

• C / C.C. Diagonal Mar. Local 3660-3670. €933 560 880 
Badalona 

•C/ Soledad, 12 €934 644 697 

• C.C. Montigalá. C / Olof Palme, s/n €934 656 876 

Barberá del Vallés C.C. Baricentro. A-1 8. Sor. 2 €937 1 92 097 
Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 €938 730 838 
Mataró 

, • C / San Cristofor, 1 3 €937 960 71 6 

• C.C. Mataró Park. C / Estrasburg, 5 €937 586 781 

BURGOS 

J3urgos C.C. La Plata, Local 7. Av. Castilla y León €947 222 717 

CACERES 

Cáceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 €927 626 365 

CADIZ 

Jerez C/, Marimanta, 10 €956 337 962 

CASTELLON 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 €964 340 053 

CORDOBA 

Córdoba C/Zoco Córdoba. Av. J. M. Martorell, s/n €957 468 076 

GIRONA 

Girona Cl Emili Grahit, 65 €972 224 729 
Figueres 01 Morería, 10 €972 675 256 

GRANADA 

Granada 0/ Recogidas, 39 €958 266 954 
Motril 01 Nueva, 44. Edif. Radiovisión €958 600 434 

GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 €943 445 660 
Irún Cl Luis Mariano, 7 €943 635 293 

HUELVA 

Huelva 01 Tres de Agosto, 4 €959 253 630 

JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 €953 258 210 

LA RIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 €941 207 833 

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 

• C.C. La Ballena, Local 1.5.2 €928 418 218 
•P® de Chil, 309 €928 265 040 

• C.C. Siete Palmas, Local 2-16. Av. Felo Monzón, s/n 
Arrecife 01 Coronel I. Valls de la Torre, 3 €928 817 701 
Vecindario C.C. Atlántico, Local 29, Planta Alta €928 792 850 

LEON 

León Av. República Argentina, 25 €987 21 9 084 
Ponferrada 01 Dr. Flemming, 13 €987 429 430 

MADRID 

Madrid 

• 01 Preciados, 34 €917 011 480 

• P 5 Santa María de la Cabeza, 1 €915 278 225 

• C.C. La Vaguada. Local T-038 €913 782 222 

• C.C. Las Rosas, Local A-1 3. Av. Guadalajara, s/n €917 758 882 
Alcalá de Henares 01 Mayor, 58 €918 802 692 
Alcobendas 01 Ramón Fernández Guisasola, 26 €916 520 387 
Getafe 01 Madrid, 27 Posterior €916 813 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 €916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 €916 171 115 
Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 €917 990 165 
Torreión de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 €91 6 562 411 
Villalba C.C. Planetoclo. Av. Juan Carlos 1, 46. €918 492 379 
MALAGA 

Málaga C/Almansa, 14 €952 615 292 

MURcí?ir°la Av ‘ Jesús San,os Rein ’ 4 ® 952 463 800 

Murcia 01 Pasos de Santiago, s/n €968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona 0/ Pintor Asarta, 7 €948 271 806 

PONTEVEDRA 

Pontevedra C.C. Víalia, Local 6 . 01 Calvo Sotelo, s/n. €986 853 624 
Vigo 01 Elduayen, 8 €986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca C/Toro, 84 €923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife 01 Ramón y Cajal, 62 €922 293 083 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n €954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s/n €954 915 604 

TARRAGONA 

TOLED§° na Av. Catalunya, 8 €977 252 945 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - Cl Viena, 2 €925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• 01 Pintor Benedito, 5 €963 804 237 

•C.C. El Saler, Local 32A - 01 El Saler, 16 €963 339 619 
Torrent 01 Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo Izda €961 566 665 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P s Zorrilla, 54-56 €983 221 828 

VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 €944 103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza iwCW 

• Cl Antonio Sangenís, 6 €976 536 1 56 

• C/ Cádiz, 14 €976 218 271 
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por « Nemesis » 



Detalles 


Los Yamada no son Imbéciles (¿o sí?) y no contraata- 
carán ferozmente si eres descubierto. 


<Fresh Games nace 
para traer a Europa 
los juegos más 
originales de Japón> 


¡CHUPA DEL FRASCO! 

Para una correcta 
extracción de la sangre 
deberás dar giros al 
joystick derecho del Dual 
Shock 2 según el ritmo 
que marca la barra de la 
izquierda. Si lo haces 
demasiado lento o muy 
rápido, el pobre 
desgraciado al que estás 
«secando» se dará cuenta 
y serás historia de un 
simple palmetazo. 


(Q) Rracar/Huir 
(fí) Huir 
(X) Huir 
( 2 ) Cánara/Huir 

JpL 

HgH 

T Dirección 

T 


1 M . 

| Frenar/Rrrás 

I_ Ai 

| Aceleran 

1 Le 

| Canana Trasera 

1 ña 

| Girci ibd grados 

| Sclccf 

| - 

| Srnrf 

| Pausa 

1 L3 

l - 

1 

| Picar/Chupar 


Conviértete por unas horas en un experto catador de sangre 


FicmH 

TÉcdien 


■ cDnpRñíH: 

FñE5H GñnE5 

■ DE5APiPiDLLRD0R: 

ZDon/5onv c.e. 

■ DISTRIBUIDOR: 

PñQEin 

■ PRÍ5 DE □ ñ I G E n : 

jnpdn 

■ GÉnERD: 

5in. DE P1D5QUITD 

■ FORHATO: 

DUD-ROn 

■ JUGRDDRE5: 

1 

■ UIDR5: 

1 


■ Cuando se me presentó, hace ya 
meses, la oportunidad de hablar de 
/Ca (el nombre original para Japón 
de Mr. Moskeeto ) dejé patente mi 
pesimismo acerca de ver un título tan original en el 
mercado europeo. Lo que no podía sospechar enton- 
ces era que Eidos fuera a crear un sello indepen- 
diente especializado en traer a Occidente los juegos 
más bizarros del mercado japonés, y menos aún que 
eligieran a Ka para inaugurar este sello. Apoyado en 
un impresionante trabajo de localización, que inclu- 
ye gráficos a 60 Hz y un doblaje de gran calidad (a 
cargo de actores profesionales y absolutamente 



España para sorprender y 
divertir al usuario con su estra- 
falario desarrollo, consistente 
en ponerse en la piel de un 
vicioso mosquito. Sus víctimas son los integrantes 
de una familia japonesa (madre, padre e hija cañón), 
a los que nuestro amigo el mosquito picará sin cuar- 
tel a lo largo de doce fases distribuidas por toda la 
casa. Ya sea en el delicado momento del baño, en el 
salón viendo la televisión o haciendo la comida, 
Kenichi, Kaneyo y Rena Yamada serán tu objeti- 


vo. Vuela sobre ellos, apunta sus 
puntos vitales, pica y acciona rít- 
micamente el joystick derecho 
del DuaIShock 2 para extraer la 
sangre sin llamar la atención del 
huésped. Hazlo mal, y un sonoro 
palmetazo acabará de un plumazo con tu, por otro 
lado, corta existencia como mosquito. Para animar 
un poco el juego, tendrás que ejecutar diversas 
acciones, como apagar el televisor de Kenichi o 
encender el teléfono móvil de Rena, para cambiar 
el patrón de movimientos de tu víctima hasta con- 
vertirle en un blanco fácil. Pero ojo, no vueles dentro 
de su campo de visión o serás 


■ E5CEnRPiI05: 

12 

■ TEKTO-DOBLRJE: 

CR5TELLRI1D-CR5T. 

■ niUELES DIFICULTAD: 

1 


■ HEriDfW CRPiD: 

4- □ □ RB 

■ OPCIOn 5 □ / E □ HZ: 

5Í 

■ PUP PiECOnEnDRDD: 
5 R .R 5 € 




descubierto y tendrás que esqui- 
var los ataques de los gigantes- 
cos humanos hasta encontrar sus 
puntos de relajación para devol- 
verles la calma. Original como 
pocos, y muy divertido, Mr. 
Moskeeto es una opción dife- 
rente para aquellos usuarios que 
estén hartos de ver una y otra vez 
la misma mecánica. I 

Fresh Games no ha modi- 
ficado ni un sólo detalle 
del Kfí japonés, lo que es 
muy de agradecer. 
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MODO HISTORIA 

Takt, el joven director de 
orquesta, tendrá que 
superar varias pruebas 
para salvar el auditorio. 


fcjLMRD MRE5TRÜ 

La música clásica protagoniza el título de Fresh Games 


Desde la aparición de Parappa 
The fíapper y Beatmania, el 
género musical nos ha converti- 
do en guitarristas, DJ's, pianis- 
□ e s e ñ t Pñonucnons tas e mcluso break dancers, pero nunca antes 

habíamos tenido la oportunidad de dirigir una 
orquesta. Mad Maestro te permitirá convertir- 
te en un improvisado director de orquesta para 
llevar a buen puerto nada menos que 34 famo- 
sas melodías clásicas. Entre ellas destacan El 
Lago De Los Cisnes de Tchaikovsky, Las 
Bodas De Fígaro de Mozart, el 4 Q movimiento 
de la Novena Sinfonía de Beethoven, etc. El 


■ DISTRIBUIDOR: 

PROEin 

■ PRÍ5 DE DRIGEn: 

jRPón 

■ GÉnERD: 

nUSICRL 

■ FDRHRTD: 

ED-ROn 

■ JUGRDDRE5: 

1 

■ E5CEnRRID5: 

1 1 


FicmH 

TÉeIIibR 


■ COnPRñÍR: 

FRE5M GRF1E5 GSkHES] 


control de Mad 
Maestro añade un 
nuevo elemento nunca 
visto en el género, 
haciendo uso de la 
sensibilidad analógica 
de cada uno de los 
botones del DualShock2. Su control es simple, 
pero requerirá un tacto especial con los boto- 
nes. Una esfera luminosa irá marcando el com- 
pás (de dos, tres o cuatro tiempos) y el jugador 
deberá pulsar cualquiera de los cuatro botones 
principales del pad cuando la esfera toca cada 


tiempo, aunque siempre 
teniendo en cuenta los 
tres tipos de presión ejer- 
cida sobre los botones. 
Aunque la calidad sonora 
del título no es impresio- 
nante, es perfectamente 
excusable, ya que la banda sonora es generada 
por la consola y, dependiendo de nuestra actua- 
ción, cambiará su tempo o tono en tiempo real. 
Tanto los seguidores de la música clásica como 
los adictos a las rarezas niponas están de enho- 
rabuena gracias a Fresh Games. I 


<EI DualShock 2 se 
convertirá en una 
improvisada batuta de 
director de orquesta> 


■ HELDDÍR5: 

3 lf 

■ TEXTO-DDBLRJE: 

CR5TELLRnO-CR5T. 

■ I1IUELE5 DIFICULTRD: 

3 

■ nEHORV CRRD: 

RE RB 

■ DPCIÚn 5 D/BD HZ: 

no 

■ PUP RECOnEnDRDO: 

5 R . R 5 € 



TUTORIAL 


MODO NIÑO 


Este completo tutorial te mostrará la 
forma de dirigir correctamente tu or- 
questa, de seguir el ritmo y de pulsar 
cada botón en cada uno de los 
compases con la fuerza adecuada. 


Si eres incapaz de controlar la pre- 
sión de tus dedos y quieres jugar a 
cualquiera de los 10 niveles prin- 
cipales sin ningún orden esta- 
blecido, este es tu modo de juego. 


P1HI1 P1RE5TRQ 

i i 

cancLusian 

1 LO riEJDñ V LQ PEOñ 

1 

El género musical 
esraba Falra de un 
rírulo capaz de satisFa- 
cer a las jugadores 
aFicianadas a las clási- 
cos. Had HaesFro 
recuerda., en cierro 
modOj a una diuertida 
clase de solFea. 

[+] 5u BGn encantará a tas aFicionados a tas clásicas. 

El control de Piad maestra es de la más original. 
[~ ] 5¡ na Fe gusta la música clásica., na juegues. 

[-1 ñl principia es diFícil coger el raerá al canrral. 

Ú 

EHRFICD5: Rungue su calidad na sorpren- 
derá a nadie., su esrita gráFico le da una mar- 
cada personalidad a Had Plaesrra. 

7.7 

% 

5 

buuio: composiciones clásicas generadas 

por el chip de sonido de P5e nos esperan en 
esre gruta de Fresh Games. 

9.0 

Playstation 2 

JUGRBiLinnii: 5u conrrol requerirá algo 
de práctica., pero resudará de lo más cómo- i 
do tsobre rodo a los esrudiones de solFeoL 

B.O 

7 0 


nuñHcibn: mad maesrro no posee modo 
para dos jugadores., pero sus n niueles i_| 
uartas extras eleuan su Facror «replau». 

7.6 

L ■ -Oj 
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Detalles 



En las islas encontraremos criaturas . como sirenas o espueletos. 


La historia 
gira en tomo 
a una ven- 
ganza, una 
conspiración 
y ei pasado 
de Katarina. 


Playstation 8 


ni_ini.ShDch 5 

O 5alrD 

1 Li 

j Cubrirse 

(Q) Rteque Especial 
(X) Rteque 
( 2 ) Usar Item 

jrjLi' 

1 Hi 

j Cambiar Item 

1 Le 

j ñcción 

1 Hs 

j Cambiar Item 

| Select 

j napa 

Houerse 

| sranl- 

j Pausa 

1 La 

: - 

nouer Cámara 

1 Ha 

: - 
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1 

* 


Surca los siete mares con este juego de Lilestujood 



MAPA DEL TESORO 

Como en cualquier buena 
aventura de piratas 
contarás, para orientarte, 
con un mapa y con sus 
correspondientes «X». 



DUELOS EN ALTA MAR 

El juego incluye una 
opción para dos 
jugadores, en la que 
combatirás a bordo de 
varias embarcaciones. 



Fxc=i— in 
TBcllxcn 


■ conpRñlñ: 

ER GRHE5 

■ DE5RRR0LLRD0R: 

IÍIE5TUJDDD 

■ DISTRIBUIDOR: 

ELECTROflIC RRT5 

■ PRÍ5 DE ORIGEri: 

E5TRD05 UniD05 

■ GÉI1ERD: 

RUEÍ1TURR 

■ FGRriRTO: 

DUD-ROH 

■ JUGRD0RE5: 

1-E 

■ nODDS DE JUEGO: 

E 

■ niUELES: 

ID RRCHIPIÉLRG05 

■ TEXTO-DOBLRJE: 

inGLÉ5/inGLÉ5 

■ niUELE5 DIFICULTRD: 

1 

■ FlEnORV CRRD: 

5^6 rb minino] 

■ OPCIÓn 50/60 HZ: 

no 

■ PUP RECOnEnORDO: 
65 .R56 


■ Katarina De León, cor- 
saria y experta navegante 
(las chicas también pue- 
den serlo, si no mirad a 
Geena Davis en La Isla De Las 
Cabezas Cortadas), es la estrella de 
esta aventura a medio camino entre 
los juegos clásicos de piratas y las 
últimas aventuras protagonizadas por 
chicas (Tomb fíaider, Drakan, etc.). 
Parece que esto de los bucaneros 
está de moda en este momento, ya 
que en los próximos meses otros dos 
juegos similares ( Pirates de 3D0 y 
Galleon de Eidos) harán aparición en 
el mercado. El título que nos ocupa 
comprende dos partes muy diferen- 
ciadas. Por un lado, la exploración de 
las distintas islas que componen el 
mapa, pequeñas extensiones de 
terreno donde nos encontraremos 
enemigos con los que combatir 
(desde grumetes rivales a esqueletos 
o cangrejos gigantes), cofres y perso- 
najes secundarios que nos encarga- 
rán misiones. Esta es la parte, 
digamos, «tradicional» y la que 
menos llama la atención. Los enemi- 


gos carecen de 
inteligencia arti- 
ficial y el reco- 
rrido que 

debemos realizar es bastante lineal. 

El control de la protagonista no supo- 
ne ninguna complicación y en general 
se trata de una aventura bastante 
correcta. No aparecerán plataformas 
y apenas encontrarás elementos de 
aventura. Básicamente se limita a 
encontrar un determinado número de 
objetos y entregárselos a uno de los 
personajes 


<Una aventura con dos 
partes diferenciadas> 


duda, los 
momentos de 
batallas navales 
son los más con- 
seguidos del juego, gracias al movi- 
miento de las naves que combaten. 
En definitiva, una aventura media- 
namente recomendable por lo original 
de su planteamiento. Si ya has acaba- 
do con los grandes títulos del género, 
como Drakan, Metal Gear Solid 2 o 
Ico, puede entretenerte durante un 
periodo de tiempo respetable. I 


secundarios que 
encontrarás en 
las diferentes 
islas. Para 
movernos por 
los archipiéla- 
gos utilizaremos 
el clásico barco 
pirata, en unas 
secuencias que 
recuerdan bas- 
tante al 
Overboard de 
PSone. Sin 


PIRHTE5: L □ B H 


1 


LO I-1EJDFI V LO PEDft 


[+] El argumenta es original l| afraílente. 
[+] El sonido se encuentra en DT5. 

[-] Los gráFicos son sencillitos. 

[-] Puede hacerse bástente repetitivo. 


£3= 

ú 

GñRFicDS: La recreación de las luchas 
nauales son lo más llamafiuo., gracias a su 
espectacularidad q a la belleza del agua. 

B.O 

§ 

Ruma: La música del juego recuerda a la de 
los clásicos del cine de bucaneros. Los eFec- 
tas de sonido son algo mediocres. 

7.0 

_7V 

jughbiluihii: El control de la protagonista 


A 

es rápido e infuifiuo. En cambio., fe lleuará 
más tiempo acostumbrarte al del nauío pirata. 

8.1 


ounHCiún: Tendrás auenfura para rato. 
Eso síj no esperes que el desarrollo cambie 

B.5 

o 

algo después de la primera hora. 


no es la odisea clásica 
que esperábamos., 
pero al menos seruirá 
de entretenimiento 
hasta la llegada de 
rítalos con mejores 
expectefiuas como 
Gaileon. Un intenta de 
crear algo nueuo. 


Playstation 2 
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piros. 


Ceñirán 


Rceleran 


Playstation 2 


JPRENAMIENTO 

•Va sea disparando a 
dianas móviles o 
liberando a los lugareños 
de los parásitos, éste es 
el mejor modo para 
afinar tu puntería. 


Fxe=i— iH 
TÉbÍIieR 


CDnPRñíR: 

nñnco 

DESRftñOLLRDDñ: 

nñnCD/5EGR/liJ0llJ 

DISTRIBUIDOR: 

sonv C.E. 

PRÍ5 DE ORIGEri: 

jRPún 

GÉÍ1ERD: 

5H00T'En-UP 

FDRnRTD: 

DUD-ROn 

JUGRDDRE5: 

1-2 

nODD5 DE JUEGO: 

4- 

Í1IUELE5: 

E 

TEWTD-DDBLRJE: 

CR5TELLflnD-CR5T. 

niUELE5 DIFICULTAD: 
5 

nEHDRV CRRD: 

35 RB 

DPCIÚn SD/BD HZ: 

no 

PUP RECDDEnDRDG: 

5 P . P P € 


Tras colaborar con 
Capcom en la recreativa 
de Resident Evil Survivor 
MSIIW 2 Code: Verónica, Sega 
volvió a unir sus fuerzas con otro 
gigante del sector, Namco, para pro- 
ducir un nuevo shooter para pistola 
de ambientación y desarrollo pareci- 
do, por no decir idéntico, al de la 
saga The House Of The Dead. Esta 
coproducción llega al mercado espa- 
ñol en el mejor momento, cuando la 
G-Con 2 acaba de irrumpir en las 
tiendas, tras meses de inexplicable 
retraso. La adaptación a PS2 de 
Vampire Night de la recreativa no 
sólo conserva todo su esplendor grá- 
fico, sino que mejora el original al 
incorporar modos de juego exclusi- 
vos, como los entrenamientos y las 
33 misiones del modo especial, que 
alargan considerablemente la vida 
del juego. A nivel de mecánica y por 
la estructura de sus escenarios, 
Vampire Night parece, y es, un 
calco de The House Of The Dead, en 
el que se ha sustituido los zombies 
por diversas clases de chupasangres. 


A largo de cada nivel fulminarás «no- 
muertos», dispararás objetos del 
escenario para descubrir ítems, sal- 
varás algún que otro aldeano y te 
verás las caras con espectaculares 
jefes finales (sin duda, la especiali- 
dad de Sega). Pese a que Time 
Crisis II le supera con creces en 
todos los aspectos, Vampire Night 
es un correctísimo shooter para pis- 
tola. Posee todos los defectos y vir- 
tudes de esta rama del género, 
adorada por unos y despreciada por 


otros que achacan siempre su 
reiterativa mecánica. Vampire 
Night no ofrece nada que no 
hayas visto en títulos como The 
House Of The Dead o Crypt Killer. 

Sólo diversión y una total fidelidad a la 
recreativa. Nadie puede discutir que 
Time Crisis 2 es muy superior, pero 
Vampire Night se presenta como 
una buena alternativa para aquellos 
usuarios que ya tengan el juego de 
Namco y busquen otro título más 
para poner en práctica su puntería. I 


<V. Night 
ha unido a 
Namco y 
Sega, 
especialis- 
tas en 
shooters 
para 
pistola> 


UHP1PIHE niGHT 


[+] Directo l| adictiuo cana la recreatiua. 

[+1 El diserra de los jeFazos Finales. 

[-] Unces en castellano nás que malas. Funestas. 
[-] 5u mecánica puede panecer algo nepetitiua. 


i cnHFicDS: Los Final bosses son 5ega, 

) espectaculanes. Podrían haberse trabajado 
‘ más la animación de los humanas. 

7.9 

r ruuid: Las uoces en castellana carecen de 
Y cualquier emoción, panece que hablan como 
| autómatas. 

7.D 

3 juerbilidhb La misma mecánica de todos 
I los shooters de pistola: apunta, dispara q 
¡ recarga. 

B.4 

' DUBRciún: El modo Especial q los diuersos 
entrenamientos logran dar nueua uida a la 
¿ recreatiua original. 

0.0 


Una Fiel adaptación de 
la necneatiua original 
que interesará a tas 
Fans de los shooter 
para pistola. Eso sí, 
antes de decidirte por 
este juego, prueba 
antes el mui_| superior 
Time Crisis n. 


Playstation 2 


PUNTUACIÓN OFICIRL 


Libera a los aldeanos de 
los parasitos (mediante un 
certero disparo) antes 
de oue éstos los 
transformen en ^ ^ 

nuevos vam- 1 1 


ARCHIVOS . 

A la usanza áeJIfé, 
House Of The Déadfcsóa 
enemigo eliminado ira a 
engrosar las páginas de 
los archivos, donde á 
sabrás más de su origefl 




VRMPIRE nisht 


Ni ajos ni estacas... iun tiro en la frente y adiós vampiro! 


□un^ihDih E 


Ri | Recargar 

La i Rcelerar 


Direc. Puntero 
T Direc. Puntero 

T 


stapi- | Pausa 
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Mike Leroi y su alter ego, ShadoLuman, vuelven para 
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■ CDnPRñÍR: 

RCCLRin 

■ DE5RRR0LLRD0R: 

HCCLRin 

■ DISTRIBUIDOR: 

RCCLRID 

■ PRÍ 5 DE DRIGEÍl: 

E5TRD05 UniDOS 

■ GÉflERD: 

RUEOTURR RCCIÚn 

■ FDRHRTD: 

DUD-ROH 

■ JUGRDDRE5: 

1 

■ PER50nRJE5: 

E 

■ nunDDS: 

5 

■ TEXTD-DDBLRJE: 

CR5TELLRnD/CR5T. 

■ niUELES DIFICULTAD: 

1 

■ HEriDRV CRRD: 

RRR rb minino] 

■ OPCIÚn 5D/ED HZ: 

no 

■ PUP RECOHEnDRDO: 

5R.R5 € 



El primer Shadowman supuso 
todo un ejemplo de documenta- 

ción y de trabajo bien hecho por 

p arte de sus creadores. Ahora, 
después de una larga espera, Shadowman 2 
nos trae de nuevo las 
aventuras de este 
héroe que lucha contra 
el mal y que traspasa 
las fronteras de la 
muerte para transfor- 
marse en un demonía- 
co ser de ultratumba. 

Sin embargo, los estu- 
dios de Acclaim en 
Teeside no han afina- 
do tanto como en la 
primera entrega. En 
esta ocasión, la histo- 
ria comienza en una 
zona pantanosa del estado de Lousiana. El pri- 
mer nivel, que sirve como una especie de intro- 
ducción y para habituarse al control del 
protagonista, presenta a viejos conocidos como 
la bruja Nettie y el enano Jaunty. Pero ade- 
más introduce a Thomas Deacon, un ex-poli- 
cía que ha dedicado su vida a perseguir a los 
demonios «Gregori» y que pretende eliminarlos 


de una vez por todas contando con la ayuda de 
Shadowman. Por otro lado, el argumento se 
presenta tan interesante como en la primera 
entrega, sin embargo es difícil sentirse dentro 
de la piel del protagonista por los fallos diver- 



I UKlizan 
I Firmas 
) Rgacharse 
) Rnular 
Zoam Cámara 
Ruanzar 
Dirección 


sos que hay en el apartado gráfico. Poco tiem- 
po después de empezar la aventura, comproba- 
remos que en cuanto llega el día, Shadowman 
se transforma automáticamente en Mike 
Leroi. Los creadores también han implementa- 
do un sistema que nos permitirá contemplar 
cómo va cambiando la luz según pasan las 
horas. Otro aspecto que nos llamará la aten- 
ción es el tipo de control elegido. Con L3 avan- 
zamos, mientras que con R3 marcamos la 

<Shadowman 2 no cuenta 
con un apartado gráfico 
muy espectacular 

dirección, al estilo de los shoot'em-up en pri- 
mera persona para PC. Aunque no llevará 
mucho tiempo acomodarse a él, sobre todo 
para los que no estén acostumbrados, no es el 
más adecuado para una aventura. De cualquier 
forma, no será un inconveniente para disfrutar 
del juego. El problema es que los giros con la 
cámara ponen al descubierto que el motor 3D 
no mueve el entorno gráfico con suavidad. 

Incluso podemos perder de vista a 
Mike/Shadowman al pasar cerca de rincones 
o en pasillos muy estrechos. Algo bastante per- 
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Shadouuman hará gala de todo tipo de 
habilidades para salvar los obstáculos 
pue halle en su camino. 


vL 




»S 


^(ó) Jh'.W 


tH , 1**11 

& 


cabe destacar algunas zonas, sobre todo las 
exteriores, y los excelentes efectos de luz. 
Aunque los desarrolladores parecen haber per- 
dido toda la fuerza con estos últimos. Por últi- 
mo, es muy loable que Acclaim haya doblado 
al castellano el juego. Pero visto el resultado 
final, quizá hubiera sido mejor dejar las voces 
en inglés con subtítulos en castellano, porque 
algunos personajes suenan «poco creíbles». En 
cuanto a la banda sonora, tampoco pasará a 
formar parte de la historia del videojuego. En 
fin, cuando algunos dicen que «segundas par- 
tes nunca fueron buenas»... I 


judicial si en ese momento estamos luchando 
contra un enemigo. Aunque en la mayoría de 
las ocasiones nos ahorrará tiempo salir corrien- 
do, porque los enfrentamientos resultan bas- 
tante confusos sin ninguna recompensa a la 


hora de demostrar nuestra habilidad. Quizá la 
mayor utilidad de las diferentes armas sea 
poder eliminar bidones, cajas y otros obstácu- 
los del camino. También serán indispensables 
en determinadas tareas, como cazar pájaros 
con un rifle de francotirador para que Nettie 
pueda realizar un conjuro. La animación de los 
personajes tampoco ayuda a mejorar el aspec- 
to gráfico del juego, algo que combinado con la 
brusquedad del motor gráfico nos deja bastan- 
te fríos. Si nos fijamos atentamente en los 
escenarios, veremos que tampoco son un alar- 
de de detalles. Más bien nos encontramos con 
texturas bastante planas y normalitas. Tan sólo 


5HHDDUinHn EEcnrra 


| L □ PlEJDft V LO PEOR 


[+] Un argumenta interesante cama su predecesor. 
[+] Uariedad de armamento para las protagonistas. 
[-] El apartada gráFica na está a la altura. 

[-] Las combates na resultan diuertidos. 

Ú 

gpíhficds: Rlgunas eFectas de luces des- 
lumbran., pera el matar gráFica q el diseña de 
las escenarios dejan bastante que desear. 

7.0 

E 

2 

numo: 5anidas repetitiuas q una banda 
sanara que apenas ilama la atención. Está 
doblada., pera de Forma un tanta patética. 

7.5 

juGHBiLmBii: Las combates contra las 
enemigas san insulsas., es mejor salir 
corriendo, na inuita a conocer la historia. 

6.1 

i 

uuRHciúri: Las que tengan paciencia 
podrán disFrutar con más de aa horas de 
juega. Pero haq que tener mucha uoluntad. 

7.2 


cnncLUSian 


E5 una pEna que una 
licencia cama 
ShadGiuman hai|a baja- 
da el listón de esta 
manera, ñún así., tas 
Fanáticas de las auen- 
l-uras de nihe podrán 
disFrutar afra uez can 
sus auenturas. 
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por « R. Dreamer » 


De viaje 




TIS 


EL MAPA 

En Egipto podrás guiarte 
por un mapa para viajar a 
cinco lugares diferentes y 
conseguir que el faraón 
descanse en paz. 


LA PSICOMOMIA 

En tu viaje por el 
antiguo Egipto, 
encontrarás a este 
simpático compañero 
como conductor. 


El aspecto más sobresaliente del juego son las 
abundantes secuencias de vídeo. 


(Q) Inuentaria 

rrr 

| - 

® - 

r Ri 

| - 

(X) Rccián/Eleccián 

r Ls 

| - 

(2) Plenú Principal 
Hauimienta 
Hauimienra 

r Re 

| - 

| sdccr 

| - 

f Stnnr 

| - 

r La 

| - 

r Ra 

J - 


Una aventura de corte histórico en el antiguo Egipto 
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■ Uno de los principales atracti- 
vos de este título es que está 
protagonizado por la hija de 
Marcello Mastroianni y 
Catherine Deneuve, Chiara Mastroianni. 
Toda una promesa del cine francés, aunque no 
se pueda decir lo mismo de su primera incur- 
sión en los videojuegos. Su figura ha servido 
de modelo para la protagonista de Atlantis III, 
así como sus movimientos capturados para dar 
mayor naturalidad al juego y su voz original en 
italiano, francés e inglés (aquí escucharemos el 
doblaje, que no es de los peores). La aventura 


transcurre en el antiguo Egipto, Siberia (edad 
Paleolítica) y la Bagdad de las Mil y Una 
Noches. La intrépida arqueóloga se desenvol- 
verá en un entorno 3D en primera persona 
donde la cámara gira 360 grados, para que 
busque objetos, personajes que den pistas y 
puzzles que resolver. Su misión la conducirá a 
recuperar una misteriosa calavera de la mítica 
cultura Atlante. El argumento se presenta inte- 
resante, pero el apartado gráfico no se encuen- 
tra a la altura del hardware de Playstation 2 
No encontraremos paisajes impresionantes 
como en Myst y la historia resultará más inte- 



resante en su conjunto que en los detalles de 
su desarrollo. Los aficionados al género de 
aventura quizá encuentren este título atractivo 
dada la escasa oferta en Playstation 2. I 



RTLRÍ1TI5 III 


1 Lb P1EJDR V LO PEOR 

•n 

[+] Las numerosas secuencias de uídea. 

[+] Que esrá doblada l| rraducida al casrellana. 
[-] Enrama gráFica paca aprauechada. 

[-] La Falra de gracia en la mecánica de juega. 

m 

EhñFicns: R pesar de la desracada en las 
secuencias de uídea., el enrama QuicK Time UPi 
resulra basranre sosa para P5s. 

7.2 

K 

Humo: La mejor., las uoces esrán en casre- 
llana L| alga impanranre en una auenrura. La 
pearj la carencia de eFecras para dar uida. 

6.3 


juGHBiLinnn: Una auenrura que nos dará 
que pensar., can inrrincadas puzzles L) una 
línea angumenral can escasas prerensianes. 

6.1 


nuRHcrún: Una uez renminada la auenrura 
na se ha incluida nada para acriuar la curiosi- 
dad del usuaria l| empezar una nueua partida. 

6.4 


cancLusion 


Una de las pacas 
auenturas para P5s 
que además esté 
doblada l| traducida al 
castellana. 5¡n embar- 
go., el aparrada técni- 
ca na resulha brillanre 
para el hardware de 
esra cansóla. 
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Cogen Objete 
(Q) Disparar 
(X) ConFirrnar 
(A) Cancelar 
rtauimiente 
T nauimiente 


I Li I Girar Izda. 

I Bi I Girar Deha. 

I La I Cambiar Rrma 

I Rg I Cambiar Rrma 


Playstation ¡3 


SlA/IVORá 

— (l>OF:\ii,,n¡u — 


Modos de Juego 


La fauna 


* 


□LJVI l .ihaEh E 


Le rapidez y puntería serán 
fundamentales en el juego. 


DUNGEON 

Siete misiones con 
objetivos diferentes, 
eliminar al final boss, 
encontrar objetos, liquidar 
zombies, etc. 


ARCADE 

Acaba con todo bicho 
viviente a lo largo de 5 
niveles basados en los 
escenarios de fí.E. Code: 
Verónica. 
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Las bestias de la saga 
Resident E. han vuelto 

Viejos conocidos como 
Nemesis, de la tercera entrega 
de la serie, y otras criaturas 
creadas por Umbrella, que 
tanto nos han hecho sufrir, 
están presentes en este título 
para que pongamos a prueba 
nuestra puntería. Lickers , 
perros zombies, arañas, 
murciélagos, etc. 
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Un paréntesis en una saga terroríficamente buena 
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fídemás de disparar a ios monstruosos 
enemigos del juego, si destruimos obje- 
tos encontraremos gratas sorpresas 



Dentro de la serie Resident Evil 
nos encontramos con el segun- 
do capítulo de su versión sho- 
ot'em-up, en esta ocasión para 
Playstation 2. La verdad es que esta mini- 
saga, bajo el nombre Gun Survivor, no ha 
aportado ningún elemento nuevo, a pesar de su 
originalidad, al universo creado por Shinji 
Mikami. Sólo sus más fanáticos seguidores lo 
tendrán como un pieza imprescindible para 
completar la colección, porque el título que nos 
ocupa presenta pocos alicientes en sus pro- 
puestas. Para empezar, el control no es tan 
intuitivo y rápido como cabría esperar en un 
juego de disparos. Time Crisis le da mil vueltas 
a Gun Survivor, ya que en el título de Namco 
el jugador siente recompensada su puntería y 
habilidad (especialmente si juega con pistola) 
en todo momento. En este juego ocurre todo lo 
contrario y el puntero se mueve con poca soltu- 
ra por la pantalla, incluso resulta mucho más 
decepcionante si no queda más remedio que 
jugar con el mando porque entonces se despla- 
zará horizontalmente sin permitirnos ninguna 
libertad para apuntar donde queramos. Por otro 
lado, quizá resulte original mover al personaje 
mientras disparamos, dándole un ligero toque 
de aventura al recoger objetos, pero nos dejará 



vendidos en más de una ocasión. Algo que 
demuestra claramente que el equipo programa- 
dor no ha dado todavía con la fórmula mágica y, 
una vez más, la esencia de un s/?ooferpara pis- 
tola se pierde en un mar de confusión. Tan sólo 
la innumerable cantidad de extras adicionales 
que incluye el juego sirven de aliciente para lle- 
gar hasta el final de la aventura. En definitiva, 
si te gustan los juegos de pistola Gun Survivor 
te dará la oportunidad de poner a prueba la G- 
Con 2. Pero insisto, el motor gráfico del juego y 
la dinámica pueden resultar factores determi- 
nantes para acabar con la diversión. I 


<A medio 
camino 
entre un 
shooter 
y una 
aventura> 
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5ála aquellas que na 
quieran perderse nin- 
gún capírula de la saga 
Piesidenr Euil encan- 
tearán una razón para 
adquirir este rítela., 
parque Capean ha 
bajada el lisrán de una 
manera increíble. 

[+] Es una oportunidad pana usar pistola. 

[+] Inlcuqe gran cantidad de extras. 

[-] El aparrada gráFica q sus ralentizacianes. 
[-] El sistema da juega resulte canFusa. 

ú 

ehhficos: ñ pesar de una ligera mejora 
respecte a Cade: Ueranica., las ralenlizacianes 
l| las diseñas más simples bajan el niuel. 

6.a 


Humo: ¿Habéis jugada a h.E. Cade: 
Ueranica? Pues en este rítela encanrraréis la 
misma., pera de una Forma más repeririua. 

7.D 

Playstation 2 
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juGRBiLiDñn Le Falte gracia, na recom- 
pensa nuestea puntería claramente q tener 
que mauer al personaje na aquda mucha. 
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nuñHaún: Quizá aquí es donde más se han 
esFarzada., can personajes acuites q un nada 
Extra., aunque uiste el reste del juega... 
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MODO VERSUS 

El modo para dos 
jugadores ( split-screen ) te 
permitirá competir contra 
un amigo en tres 
diferentes variantes. 




v mv.j 






■¿LLLllt 


V 


Podrás « grindar » 
casi cualquier 
superficie. 


<Dark 

Summit mezcla 
simulación y 
arcade> 


CINEMAS 

El modelado 3D de los 
i personajes durante 
I los cinemas 
K (generados por el 
B chip gráfico) es 
■ impresionante. 
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Dark Summit 
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THQ reínventa el genere del snoujboard 
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Desde la aparición de 
Coolboarders, los títulos de 
snowboard han ido apareciendo 
año tras año en las diferentes 
consolas existentes. Y aunque todos ellos 
seguían una evolución constante, ninguno llegó 
a innovar del todo en el género, hasta ahora. 
Dark Summit presenta un concepto de snow- 
board que se acerca más al género arcade que 
al simulador deportivo, dejando de lado todo 
tipo de carreras contra el crono y contra otros 
oponentes. Enfoca su jugabilidad a un sistema 
de objetivos que, lejos de asemejarse a títulos 


como Tony Hawk's o Shaun Palmer's, radica en 
los acontecimientos que su argumento narra. 
Tanto el original desarrollo de Dark Summit 
como su motor gráfico (en la media de lo que 
nos tiene acostumbrados PS2 últimamente) 
convertirían el título creado por Radical 
Entertainment en uno de los mejores basados 
en el snowboard, si no fuera por un pequeño 
detalle: su jugabilidad. Su sistema de misiones 
nos obligará a completar una y otra vez el 
mismo escenario hasta conseguir la puntuación 
necesaria para pasar al siguiente y, tras varios 
intentos, comprobaremos que la dificultad de 
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Equipamiento 

Mejorando tu personaje 

A medida que consigues más puntos 
con tus acrobacias, podrás conseguir 
nuevos atuendos para tu personaje y 
nuevas tablas más rápidas y estables. 
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[+1 5u innovador sistema de juego. 

[-] Todos los escenarios son demasiado parecidos. 
[-] Es imposible controlar bien a nuestro personaje. 
[-] Las misiones a completar son algo rebuscadas. 

€ 

EñHFicas: Runque el escenario se mueve 
suavemente., lo más destacable de Dark 
5ummit es el modelado aD de los personajes. 

0.2 


hudiq: Una banda sonora dinámica [cambia 
dependiendo de la situación] q el estilo gara- 
ge/drum’n bass amenizará nuestras partidas. 

0.0 


jugrbiliiih0: Radical Entertainment podría 
haber equilibrado la diFicultad de las misiones 
con el control de nuestro personaje. 

7.4 


uunncióri: Completar los v niveles principa- 
les es casi una odisea. El modo Uersus 
aumentará la vida del título de THQ. 

0.0 


Es una lástima que un 
título da snowboard 
□riginal L| de buena 
Factura técnica se 
eche a pender por 
culpa de un control 
muL| limitado l| que na 
puede equipararse a 
su diFicultad. 
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Los movimientos 
de Dark Summit 
se limitan a 
grabs , grinds, 
flips y giros. 


cada objetivo no se 
encuentra ni mucho 
menos a la par con la 
calidad de control de 
nuestro personaje. 
Nuestro boarder tarda- 
rá en responder a cada 
movimiento que reali- 
cemos en el pad y la 
ejecución de algunos 
trucos será cosa del azar. Radical Ent. se ha 
atrevido a innovar en un género casi inexplora- 
do, pero se ha dejado por el camino el elemen- 
to más importante, la jugabilidad. I 


Ü6M F=L_T 


Revista Oficial de Playstation 2 - España 











EL DANCE QUE TE PEGA 
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MADRID 104.3 - BARCELONA 
SEVILLA 96.5 - CÁDIZ 93.2 - 


1 04.2 - VIGO 
LAS PALMAS 


1 04.7 
102.4 - 


- ZARAGOZA 
PONTEVEDRA 


92.0 - MÁLAGA 94.5 
97.9 - TENERIFE 9 1.1 
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par « Daniel Rodríguez » 
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1) Utiliza el poder de Arokh todo lo que puedas. Si tienes la posi- 
bilidad de acabar con los enemigos usando su aliento, no te 
arriesgues a desmontar. La experiencia subirá igual a tu marca- 
dor y te resultará mucho más fácil vencer a los enemigos. 

2) Reparar las armas no es recomendable hasta que no estén 
completamente destrozadas, ya que la cantidad de puntos 
de durabilidad que pierden cuando son reparadas no 
varían dependiendo del estado en que estén. 

3) Como dice el refrán, «quien mucho abarca 
poco aprieta». No intentes que Rynn sea una 
maestra en todas las artes. Lo más sensato es 
emplear el mayor número de niveles de experiencia 
en mejorar la destreza en el combate cuerpo a cuer- 
po, sin duda el recurso que más vas a utilizar. 

4) Sin embargo, también es recomendable que tengas el nivel 
mínimo de experiencia para poder usar los dos hechizos más úti- 
les del arsenal de Jade: el que provoca miedo en tus adversarios 
cuando te acercas y el que crea un clon tuyo. Este último es 
especialmente socorrido, ya que la imagen que fabrica es total- 
mente invulnerable e invisible para los enemigos. Utilízalo para 
explorar sin arriesgarte. 









LLEGRNDÜ ñ SURDRNR 

Te encuentras en el camino que conduce a 
Surdana. Avanza por él acabando con los 
débiles enemigos que te saldrán al paso. 
Aprovecha para practicar con la daga y con 
el arco en los puestos de guardia que 
encuentres por el camino. En un momento 
tendrás que saltar sobre un puente roto. 
Arovecha esta sección del juego para fami- 
liarizarte con los controles de Rynn y practi 
car sus golpes y movimientos especiales. 

SURDRNR 

Cuando llegues a la ciudad fortificada pue- 
des aprovechar para explorarla a fondo, 
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5) Emplea sabiamente la opción de «hot slots» de tu inventario. 
Selecciona el arma de corto alcance y el arco, de modo que pue- 
das pasar de una a otra sin tener que acceder al menú. Ten en 
cuenta que cuando entras en el inventario o en la pantalla de 
selección de hechizos la acción no se detiene y eres vulnerable 

a los ataques enemigos. 

6) Aunque al comienzo del juego te parezcan de utilidad, los 
escudos son totalmente prescindibles. Es más, recomendaría que 
no los usaras. Es cierto que proporcionan una forma sencilla de 
protegerte, pero los ataques de tus enemigos seguirán produ- 
ciendo daño, aunque sea una cantidad inferior. Domina el arte 
del «parry» (presionar el botón Círculo un momento antes del 
impacto del adversario) para poder evitar totalmente el golpe. 

7) Si consigues un arma encantada con algún tipo de hechizo, lo 
mejor que puedes hacer es descargar la magia en cuanto pue- 
das, aunque no haya enemigos cerca. Dado que el ataque mági- 
co se realiza con el mismo botón que la defensa, el hecho de uti- 
lizar este tipo de armas cargadas te puede dejar vendido en un 
momento decisivo. 

8) No malgastes el dinero comprando pociones de Maná y vende 
las que consigas para no ocupar espacio en el inventario. El 
poder mágico se recarga rápidamente por él mismo. 


Misión Secundaria: 

Acaba Con Las Aranas 

Para que de comienzo, debes hablar (pulsa 
L1) con un aldeano que aparece asustado a 
la entrada de su casa. Te contará que su 
vivienda está tomada por arácnidos. Entra en 
ella e investiga la habitación haciéndote con 
los ¡tems óe los baúles. Después, entra por 
la puerta y baja a los sótanos. Destruye la 
amenaza de las arañas que te vayas encon- 
trando. Sabrás que has acabado con todas 
porque te lo dirá Rynn. Sal de la casa y 
habla con el aldeano. Obtén tu recompensa. 

Entra en el ascensor que se encuentra en la 
base de la torre. Avanza por el puente y 
entra en el castillo. Primero te recibirá el 
vidente real y después podrás hablar con la 
reina. Te contará los problemas a los que se 
enfrenta el reino y te pedirá que actives las 
cuatro puertas. Ésta se convertirá en tu 
misión principal durante todo el juego. Pero 
primero deberás conseguir una extraña Runa 
mística del Lodazal Sombrío, y sin contar con 
la ayuda del dragón Arokh. Antes, sin 
embargo, puedes llevara cabo una nueva 
aventura de exploración. 

Misión Secundaria: 

La Esposa Del Granjero 
Abandona Surdana por la puerta contraria a 
la que has atravesado para entrar. Baja por 
el lateral de la montaña. Verás una granja en 
la que no eres muy bien recibida. Sigue ade- 
lante rodeando esta casa. Te atacarán algu- 
nos enemigos antes de llegar a otra granja. 
Habla con el hombre y te contará que su 
mujer ha desaparecido en el interior de una 
cueva cercana recogiendo champiñones. La 
localización de la misma aparecerá en tu 
mapa. Dentro te encontrarás decenas de 


enemigos del mismo tipo, unos bichos bas- 
tante molestos que atacan sin previo aviso. 

Sin embargo, el camino a seguir es bastante 
lineal y no presenta ninguna complicación 
aparte de los enemigos. Cuando llegues a 
una depresión en el terreno podrás acceder 
a una pequeña cueva llena de enemigos y 
con alguna recompensa en forma de oro. Al 
final del recorrido te encontrarás con la des- 
pistada mujer. Habla con ella y te seguirá al 
exterior. Atraviesa la puerta bloqueada por la 
piedra y vuelve a la granja para obtener tu 
recompensa. 

De nuevo en Surdana, aprovecha para visi- 
tar las tiendas, la armería y a la maga que 
vive en lo alto de la colina, aunque esto últi- 
mo no te será fácil hasta que no cuentes con 
la ayuda de Arokh. De todas formas, el uso 
de hechizos en esta parte del juego no es 
necesario. Al hablar con el herrero te encar- 
gará la misión de recuperar un casco de uno 
de los jefes del Lodazal Sombrío, tu siguien- 
te objetivo. Para llegar a él baja por el cami- 
no que usaste antes hasta el río. Habla con 
el soldado que custodia la entrada. 

LÜDRZRL SOMBRÍO 

Nada más entrar te darás cuenta de que el 
sitio al que has sido enviada no es en abso- 
luto agradable. Avanza por el agua y luego E 
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Sombrío. En ella entra en juego el personaje 
que encontraste en las ruinas. Cuando lle- 
gues a la ciudadela de los Trog, después de 
visitar el Árbol del Duelo, busca unas celdas. 
En una de ellas estará encerrado este indivi- 
duo. Libérale y habla con él. Más tarde, 
cuando hayas encontrado la runa y acabado 
con el jefe, verás a un grupo de enemigos 
atacándole. Acaba con ellos y, en recompen- 
sa, te entregará un libro. Continúa y no 
subas por las rampas que llevan fuera del 
Lodazal. Te toparás con una especie de altar 
rodeado de pilares. Una escena tendrá lugar 
y aparecerá la espada como recompensa a 
tus esfuerzos. Cuando te hagas con ella ten- 
drás que librar una dura batalla. 

Entra en la cueva cerca del árbol. Avanza 
hasta que llegues a una zona con un letrero 
algo intimidatorio. Dirígete a la cabaña del 
centro y habla con el extraño hombre que 
habita en ella. Hazte con la llave y abre el 
cofre. Vuelve fuera y entra en la primera 
cueva. Comprobarás que el camino está blo- 


\ .1 

queado. Vuelve a la cabaña y se te encargará 
la misión de encontrar cuatro bolsas de pól- 
vora para hacer volar por los aires la pared 
que te impide el paso. Dirígete a la mina que 
se encuentra en esta misma zona y explora a 
fondo para conseguirlas. Tendrás que utilizar 
los ascensores para moverte por los diferen- 
tes niveles del complejo. Una vez que las 
hayas reunido, el anciano fabricará la bomba. 
Ve con ella a la pared que no te dejaba pasar 
y úsala. Entrarás en el cuartel general y resi- 
dencia de los Trogs, un lugar bastante peli- 
groso para tu integridad física. Avanza hasta 
que veas dos pasillos empedrados que des- 
cienden. Ve por cualquiera de ellos. En la 
siguiente estancia, entra por el que está en 
medio para llegar a la zona de las celdas 
donde podrás liberar a un prisionero. Vuelve 
y sigue por el pasillo de enfrente. Continúa 
hasta llegar a una especie de biblioteca. En 
las vigas del techo encontrarás algunos obje- 
tos. Sigue avanzando hasta llegar a la zona 
inferior del árbol, donde podrás hacerte por 
fin con la runa, el objetivo de tu misión. 

Misión Secundaria: 

El Casco De Toadfist 

Cuando te dispongas a salir, una escena te 
mostrará a algunos enemigos saliendo de 
un túnel. Acaba con ellos y entra por él. 
Llegarás al comedor. Sigue y baja por el 
ascensor y prepárate para el enfrenta- 
miento contra el primer enemigo final del 
juego. Como tal, no te supondrá un gran 
esfuerzo deshacerte de él. Cuando esté 
acabado, coge su casco. El herrero del 
pueblo te lo agradecerá. 
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sube hasta que veas a un tipo. Habla 
con él y te comentará que su hija está 
desaparecida en este desagradable 
pantano. Se trata de un nuevo encargo 
que cumplirás más tarde. Sigue hacia 
adelante y baja de nuevo por el camino 
que te lleva al agua. En esta zona te 
enfrentarás a un nuevo tipo de enemi- 
go, un Trog mago que lanza descargas 
eléctricas desde la distancia. Ten cuidado 
con él. Puedes ir hacia la izquierda si quieres 
explorar a fondo el lugar y conseguir todos 
los objetos, pero el camino correcto es el de 
la derecha. El Lodazal sigue un buen trecho y 
a ambos lados se abren algunas cuevas con 
ítems de interés. Un poco más adelante te 
encontrarás con una trampa fácil de esquivar 
en forma de tronco rodante. Poco después 
unos tótems de madera te dispararán fle- 
chas. Para atravesar esta zona sube por el 
cerro que está al Este. Llegarás a unas rui- 
nas donde hallarás a un arrogante guerrero. 
Este personaje será de utilidad para cumplir 
una de las misiones más adelante. Continúa 
tu camino y en la bifurcación deberás tomar 
el camino que desciende. Cruza el puente y 
entra en la cueva si quieres hacerte con 
algunos objetos. Vuelve y, esta vez, asciende 
por el camino. Accede en otra cueva, depués 
sal de ella y llegarás a otro puente. Salta y 
continúa hasta que te halles, una vez más, al 
nivel del suelo. Muy cerca de este lugar 
encontrarás unas ruinas. 


Misión Secundaria: 

La Hija Perdida 

Al acercarte a las ruinas verás una escena 
en la que un par de monstruitos intentan 
quemar viva a una chica. Tras la escena, 
acaba con ellos y libera a la chica. 
Recuerda hablar con el padre cuando 
abandones la zona para recoger tu desea- 
da recompensa. Sube por las escaleras y 
avanza por las plataformas elevadas de 
madera. Entrarás en una cueva repleta de 
arañas. La mejor manera de deshacerte de 


ellas es utilizar el arco. Un poco más adelan- 
te encontrarás un ascensor. Sube hasta la 
zona superior y hallarás la salida de la 
cueva. Una gran zona abierta se abrirá ante 
tus ojos. En el centro de este nuevo lugar se 
levantará el Árbol del Duelo, el cual guarda 
en su interior la runa que buscas. Acércate a 
él para y verás una escena en la que queda 
claro que lo que tendrás que hacer es buscar 
otro método para llegar hasta ella. 

Misión Secundaria: 

La Espada De La Tierra 

Esta misión se compone de varios pasos, 
todos ellos a efectuar dentro del Lodazal 
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Sal de la cueva y avanza por el puente. Se 
romperá debajo de tus pies y caerás en una 
zona en la que unos Trogs están atacando al 
infeliz que liberaste de las celdas. Tras con- 
seguir la espada y abrir la puerta, te encon- 
trarás en la zona por la que accediste a esta 
fase. El hombre que te encargó la misión de 
recuperar a su hija estará allí. Habla con él y 
sal del Lodazal Sombrío por donde entraste. 


SURDRNR 

De vuelta a la ciudad, y gracias a que 
Arokh ya está bajo tu control, tienes 
toda la libertad del mundo para explo- 
rarla a tu antojo. En los alrededores 
encontrarás multitud de enemigos, tanto 
Wartoks y Grulls como poderosos seres 
voladores, así como cuevas con ítems. 

En una de ellas, cerca de donde el río se 
divide en dos, en una gran zona abierta 
antes de llegar a la ciudad, encontrarás 
un gigantesco pollo. Si acabas con él, 
dejará un huevo de oro con el que 
podrás comerciar. También te vendrá 
bien acabar con los enemigos para 
ganar experiencia. Además, puedes lle- 
var a cabo algunos encargos que aún no 
habías resuelto. 


Misión Secundaria: 

Los Huevos De Alanegra 

Si visitas al alquimista del pueblo, este te 
pedirá que busques huevos de esta extra- 
ña especie para su colección. Te pagará 
bien por ello. Para encontrarlos ve hacia el 
portal mágico y desde aquí sigue el curso 
del río. Hallarás un nido en uno de los 
laterales del cañón donde hay depositados 
varios de estos huevos. Vuelve a la tienda 
para reclamar tu recompensa. 


Misión Secundaria: 

La Hermandad 

De La Palabra Sagrada 

Si entras en la taberna de Surdana y hablas 
con los que allí se reúnen, te comentarán 
que algo extraño está sucediendo en este 
templo y que los Hermanos de la Orden 
necesitan ayuda. A lomos de Arokh vuela 
hasta el Palacio y luego al Este, pasando la 
tienda de magia. Tuerce al Sur un poco más 
adelante y sigue hasta que divises el monas- 
terio. Baja y entra en él. Habla con los 
Hermanos para enterarte de lo que está 
pasando y baja a las catacumbas cuando te 
encuentres preparado. Aquí te enfrentarás a 
esqueletos armados con hachas. No son 
demasiado duros, simplemente cúbrete de 
sus golpes y ataca en el intervalo. Algunas 
de las paredes pueden ser destruidas si las 
atacas. Tendrás que usar los interruptores 
para abrir algunas puertas e ir bajando nive- 
les. En una habitación bastante grande te 
quedarás encerrada con las luces apagadas. 
Aparecerán dieciséis esqueletos con los que 
tendrás que enfrentarte para poder salir. Al 
final encontrarás al jefe de los esqueletos, 
bastante más difícil de vencer que los subor- 
dinados. Tiene un ataque normal, un combo 
y un anillo de fuego que abrasa todo lo que 
se encuentra a su alrededor. Pero si te pegas 
a él y atacas con contundencia no supondrá 
ningún problema. Cuando esté acabado 
hazte con su espada y recoge los demás 
ítems de la habitación. Utiliza el tele-trans- 
portador para salir de allí. Habla con los 
Hermanos de nuevo para ser recompensado. 


Misión Secundaria: 

La Guarida Del Inquisidor 

Tanto las gentes que descansan en la taber- 
na como algunos de los que circulan por las 
calles te comentarán sus miedos sobre lo 
que se esconde en las profundidades de la 
ciudad. Algo está secuestrando y asesinando 
a los habitantes de Surdana. Para descu- 
brirlo, dirígete a la catarata y entra por una 
abertura que hay oculta tras ella. Los enemi- 
gos de esta zona son Wartoks, algunos de 




ellos dispararán bolas de fuego. Avanza des- 
cendiendo y acabando con ellos. El Hechizo 
de Miedo puede serte de mucha utilidad en 
estas circunstancias. Usa la palanca para 
desbloquear el camino. Cruza el puente y 
sigue adelante. Llegarás a una depresión en 
el terreno rodeada de ruinas. Te enfrentarás 
al Inquisidor, una especie de momia volante. 
Es un enemigo muy duro, ya que puede ata- 
car a distancia. Usar una poción de invulne- 
rabilidad es la mejor manera de afrontarlo. 


Cuando haya desaparecido recoge el conte- 
nido de los cofres y habla con el aldeano. 

Usa el tele-transportador para salir del lugar. 
Vuelve a la taberna para recibir los agradeci- 
mientos y el oro. 

Misión Secundaria: 

El Necromancer 

Si vas a la Tienda de Magia, su propietaria 
te encargará el cometido de derrotar a un 
malvado mago que habita cerca de 
Surdana. Para encontrarle vuela hacia el 
Noroeste desde la ciudad. Entrarás en una 
especie de estrecho cañón. Muchos y duros 
enemigos voladores te acosarán. Cuando 
acabes con ellos avanza hasta la extraña 
construcción que se levanta en el centro del 
lugar. Desmonta y sube por las escaleras g| 
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fuego y también varios campamentos reple- 
tos de enemigos. Utiliza el aliento de Arokh 
para acabar con todos ellos fácilmente. Si 
intentas abandonar la zona. El dragón te 
informará de que es imposible. Estaréis atra- 
pados allí hasta que resolváis el tema de las 
tormentas. En una de las montañas del 
Norte hay un grupo de Grulls. Tras derrotar- 
les encontrarás la entrada a una cueva cerca 
de una cabaña, al Sur de ésta. Aquí abundan 
los barriles explosivos, así que, ten cuidado. 
Los bichos que disparan fuego serán tus 
mayores inconvenientes para avanzar. Usa el 
ascensor y, un poco más adelante, escucha- 
rás una conversación. Tras ella te las verás 
con un enemigo algo más fuerte de lo habi- 
tual. Cuando te derrote, coge las medicinas y 
abre la puerta hacia el exterior. Vuelve al 
lugar donde reposaba el maestro Sevoth y 
dale lo que acabas de conseguir. Después de 
recuperarse te encargará otra misión, la de 
encontrar 20 cristales en el interior de una 
mina. Pero antes puedes ocuparte de algo 
que habías dejado en la lista de cosas pen- 
dientes. 

Misión Secundaria: 

Las Cartas De Navegación 
Perdidas 

Vuela de nuevo hacia el Norte hasta que 
llegues a una costa con varios barcos 
anclados en ella. Ten precaución porque 
serás atacado por criaturas volantes y 
ballestas de fuego. Cerca de allí, hacia el 
Noroeste, encontrarás una pequeña bahía 
habitada por unos cuantos enemigos. Da 
cuenta de ellos y entra en la cueva. Verás 
que la lava cubre la superficie en muchas 
partes. No tengo que decirte qué pasará 
si caes a ella. Avanza hasta que llegues a 
una zona con varios pasos, algo arriesga- 
dos, sobre la piedra incandescente. 
Además, te atacarán varios enemigos 
desde la distancia. En una de estas 
pequeñas islas encontrarás una espada. 
Más adelante, sobre un pilar rodeado de 


para el dragón. Ve a ver a Jade a su tienda. 
Como muestra de su agradecimiento, te 
dejará aprender un hechizo de tu elección 
completamente gratis. 


LAS I5LR5 ANDRELLIRN 

Como ya has cumplido todos tus objetivos en 
esta zona del juego, tendrás que desplazarte 
a tu siguiente destino. Vuela hacia la tienda 
de magia y luego hacia el Este siguiendo el 
río hasta llegar al mar. El archipiélago que 
encontrarás está devastado. Cuando llegues, 
uno de los soldados te pedirá que acabes 
con las catapultas que se encuentran en la 
otra orilla con la ayuda de Arokh. Hazlo y 
luego visita el puesto avanzado. El capitán 
del barco te encargará la misión de recupe- 
rar sus mapas de navegación. En esta zona, 
en el interior de una cueva, hallarás una 
tienda que te será de mucha utilidad. 
También te encontrarás con el maestro 
Sevoth tendido en el suelo. Le hacen falta 
unas medicinas y, por supuesto, tú tendrás 
que buscarlas. Este es un buen momento 
para explorar todo el conjunto de islas. Hay 
varios enemigos voladores, catapultas de 


S hasta el portal. Éste te conducirá a la Ciudad 
de Los Condenados. De nuevo, los esquele- 
tos armados serán tus principales enemigos, 
así como los abismos existentes en este uni- 
verso tan particular. Cuando te acerques al 
cementerio, los inquilinos de las tumbas sal- 
drán a tu paso. Antes de entrar en la cueva 
explora los alrededores y hallarás un árbol 
con una espada clavada que puede resultar- 


te interesante. En la cueva hallarás al viden- 
te real suspendido en el vacío. Cuando le 
ataques aparecerá el enemigo real. Atácale 
de nuevo para que este enemigo se haga 
vulnerable a tus embestidas. Cuando acabes 
con él recoge el oro y la piedra del pilar. 
Abandona la cueva usando el transportador. 
Cuando estés sobre Arokh en el exterior de 
este lugar, podrás recoger una nueva arma 
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columnas, encontrarás lo que estabas 
buscando. Avanza un poco y abre la puer- 
ta para volver afuera. Ve a ver al capitán 
y entrégale las cartas. Te lo agradecerá 
con algo de oro. 

Si has explorado a fondo el archipiélago, te 
habrás dado de bruces con la entrada a 
una cueva que permanecía cerrada. Pues 
bien, ahora estará abierta y conduce a las 
Minas de Cristal, tu próximo objetivo. Para 
encontrarla, vuela al Noroeste desde el 
puesto avanzado base. Se trata de una 
zona bastante grande, aunque el camino es 
lineal. Tu cometido es encontrar veinte 
cristales. Algunos están en el suelo. Otros 
se desprenderán de las columnas al atacar- 
las. Son varios pisos repletos de enemigos. 
En el centro del complejo subterráneo, que 
puedes observar cuando entras, te espera 
un gran enemigo. No te acerques a él, ya 
que te agarrará y te lanzará contra una 
pared. Usa el arco o la magia para vencer- 
le. La cueva sigue, aunque seguramente ya 
tendrás los cristales requeridos. Al final de 
la misma, encontrarás una puerta al exte- 


rior. Sevoth te enseñará el Hechizo de 
Rayo gracias a los cristales. Los que te 
sobren puedes venderlos, pues no tienen 
otra utilidad aparente. Ahora vuelve a mon- 
tar sobre Arokh y ve volando hacia la zona 
con el tornado al fondo. Al acercarte pre- 
senciarás una escena. Después, te tocará 
enfrentarte a una gran criatura de dos 
cabezas, antigua conocida de tu montura. 
Esquiva sus proyectiles moviéndote rápida- 
mente y dispara continuamente. Céntrate 
en una cabeza y luego en la otra. Una vez 
muerta, podrás hacerte con una nueva 
arma para Arokh. Aterriza cerca del torna- 
do y entra por la puerta circular. Una vez 
que la atravieses no podrás volver a estas 
islas, así que será mejor que te prepares y 
dejes todos los asuntos resueltos. Para 
empezar, ve saltando a través de las plata- 
formas para llegar al otro lado. En este 
nivel aparecerán los enemigos de la nada, 
así que, avanza con cautela. También ten- 
drás que atravesar un puente muy estre- 
cho. Un poco más adelante te encontrarás 
de nuevo con el tornado. Tendrás que lle- 
gar al nivel del suelo descendiendo de pla- 
taforma en plataforma. Los enemigos 
abundan, así que intenta acabar con ellos 
desde una posición elevada. Cuando lle- 
gues al suelo localiza la otra puerta circular 
corredera y atraviésala. Prepárate porque 
tendrás que enfrentarte con el causante de 
las tormentas. Al comienzo del duelo será 
invencible gracias a la energía que canali- 
za. Equípate el arco y úsalo para romper 
las tres piedras azules que se encuentran 
distribuidas por las zonas, encima de una 
especie de pedestales. Cuando estén rotas 
atácale cuerpo a cuerpo con tu mejor arma. 
Unos cuantos impactos y será historia. El 
cristal que provocaba las tormentas esta- 
llará en pedazos. Coge la vara de el cha- 
mán Rompehuesos y activa el tele-trans- 
portador para salir de allí. Monta de nuevo 
sobre Arokh y vuela hacia el Sur a través 
del cielo ahora despejado. I 
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CRPÍTULO 1: 

LOS BRRRIOS BRJOS 



Este nivel servirá de introducción para apren- 
der a controlar las habilidades de Kain y 
familiarizarse con el entorno de Meridian. 
Para tal efecto serás guiado por Umah, una 
bella vampira, que dará las explicaciones 
necesarias que te permitan resolver las dife- 
rentes situaciones que vas a encontrar a lo 
largo de la fase. Después de pasar por el 
checkpo¡nt( un círculo rojo que encontrarás 
en el suelo) sigue por el callejón escuchando 
las conversaciones y explorando hasta llegar 
a una puerta donde tendrá lugar una secuen- 
cia. Después salta sobre el techo para alcan- 
zar a la chica y sigue su consejo intentando 
planear durante el salto. Continúa avanzando 
y verás un gran portón. A su derecha hay 
una palanca para abrirla. Sigue a Umah y 
abre la puerta siguiente. Pasa sobre el 
checkpoint, entra por otra puerta y verás una 
nueva secuencia. En esta sala, baja y absor- 
be la sangre del tipo encadenado. Tras las 
explicaciones pertinentes de Umah sobre 
cómo aumentará tu barra de energía al com- 
pletar la que tiene al lado (con sangre y la 
energía de las reliquias). Continúa tomando 
el líquido vital del otro prisionero (recuerda 
que debes golpearles antes de poder hacer- 
lo) y cuando tu barra de energía se expanda 
acciona la palanca para abrir la salida. Un 
nuevo checkpoint otra escena y sigue los 
consejos de Umah, te explicará cómo defen- 
derte, cómo combatir y cómo usar los super- 
poderes como el de convertirte en niebla. 

Con esta habilidad, si te sitúas justo detrás 
de un enemigo o víctima podrás realizar un 
ataque por sorpresa muy parecido a los fata- 
lities de Mortal Kombat. No olvides inspec- 
cionar cada zona para encontrar los cofres 
Reliquia e ir rellenando la segunda barra de 
energía. Aunque también hay otros cuyo 
contenido sirve para reforzar el poder de las 
armas. Pasado el cementerio llegarás a un 
lugar donde Umah te explicará todo lo que 
hay que saber de la energía Glyph que los 
Sarafan emplean para proteger la ciudad 
contra los vampiros. Activa la palanca que 
libera esta energía y cuando la corriente 
verde alcance el interruptor junto a la puerta 
estarás en disposición de abrirla. Al pasar, 
sigue el túnel y verás una zona cuyo suelo 
está cubierto por la bruma. Usa la habilidad 
Niebla para liquidar al guardián. Continúa 
por el callejón hasta una puerta junto a otro 


cajetín con energía Glyph. Ábrela y descien- 
de por el corredor. De nuevo puedes utilizar 
la habilidad Niebla para eliminar al soldado, 
pero antes tienes que girar la manivela para 
desactivar los chorros de vapor. Después, 
avanza hasta encontrar a Umah. Cuando 
ella termine de hablar sigue recto, sube por 
una escalerilla para acceder a los tejados, 
salta a la otra sección para activar el check- 
point. Continúa bajando hasta llegar a un 
suelo de rejilla metálica. Entra en el edificio, 
en su interior hay una espada que Kain 
puede tomar. Sal al exterior, salta y abre la 
puerta. Aquí hay una caja que hay que retirar 
para dejar una puerta al descubierto. Pasa y 
sigue por la derecha y finalmente entra por 
la izquierda a un edificio. Ve al ascensor y 
baja. Aquí sal y encuentra una caja Glyph 
que tienes que activar. Regresa en el ascen- 
sor y dirige tus pasos a la puerta que has 
abierto. No tardarás mucho en ver una puer- 
ta grande. Activa la palanca y se abrirá. 
Después sitúa la caja debajo de la puerta, 
acciona la palanca y se abrirá la salida del 
fondo. La primera puerta comenzará a cerrar- 
se pero la caja le impedirá bloquearte el 
camino. Contempla la escena y pasarás al 
siguiente capítulo. 

CRPÍTULO 2: 

LR GURRIDR 

Primero ilumina el checkpoint. Si vas hacia 
la derecha verás un cofre reliquia y un caje- 
tín de Glyph, utiliza ambos y ve hacia la 
puerta junto a la manivela. Gira esta última 
(manteniendo pulsado Cuadrado) y al entrar 
usa la habilidad Niebla para acabar con dos 
ladrones. Después, sube por la escalerilla y 
llegarás a una zona nueva. A la izquierda hay 
unas escaleras que te conducirán a un cofre 
Reliquia. Sigue por este camino, sin olvidar 
tomar todo el líquido vital que puedas, y 
activa la caja Glyph. Ahora debes ir hacia el 
puente y al pasarlo abre la puerta. Aquí baja 
por las escaleras, sigue el pasillo con telara- 
ñas y en la bodega gira la primera manivela. 
Hay un cofre Reliquia para mejorar tu arma. 
Regresa a la bodega y sube por las escale- 
ras. Arriba, busca una pequeña sala con una 
caja de energía Glyph. Cuando la pongas en 
marcha baja para activar la segunda manive- 
la. Así accederás a otra caja de Glyph. Una 
vez activada vuelve a subir y abandona la 
posada. Espera a que la energía llegue a la 
palanca para hacer desaparecer la barrera 
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de energía verde que bloquea el paso. Ahora 
avanza por la calle y pronto verás una verja 
junto a una manivela. Gira ésta para que se 
abra la primera y al final de la calle, tras eli- 
minar unos cuantos enemigos, alcanzarás 
una posada. Allí un simpatizante de la resis- 
tencia vampírica te indicará el camino a 
seguir. Después liquídale y sube por las 
escaleras. Coge la estantería y arrástrala 
hacia atrás. Pasa por el hueco y sal por la 
puerta. Esta calle conduce a la iglesia pero 
la verja está cerrada. Donde los dos guardias 
están charlando hay una caja que te servirá 
para salar sobre la valla hacia el checkpoint. 
Por este callejón llegarás a la parte trasera 
de la iglesia. Esta se encuentra custodiada 
por los Sarafan. Utiliza la habilidad Niebla 
para liquidarlos sigilosamente. Asciende por 
la escalerilla y por la pasarela de madera lle- 
garás a un elevador. Desciende y avanza por 
el corredor hasta salir al exterior. Llegarás a 
una puerta bloqueada con vapor. Gira la 
manivela para que desaparezca y elimina a 
los trabajadores. La otra puerta te lleva a 
dos cofres Reliquia. Después, sigue el cami- 
no, cuando pasa del suelo de rejilla al de 
piedra verás una rampa que asciende, en un 
lateral hay un ventilador. Si saltas a esa zona 
verás otro cofre Reliquia. Arriba hay una 
puerta que no se puede abrir, así que regre- 
sa al camino principal. Nada más abandonar 
el edificio un empleado cerrará una puerta. 
Accede a la sala que hay frente a la entrada 
y activa la palanca. Camúflate con la niebla 
y pasa por la puerta, el trabajador no podrá 
verte ahora. En esta sala liquida al Sarafan y 
activa las tres palancas. Después podrás 
girar la manivela junto a la puerta y el vapor 
matará a los dos individuos que te impedían 
la entrada. Ve a la siguiente sala y acciona 
la palanca para salir. Una vez fuera acaba 
con el Sarafan. No puedes entrar por esta 
puerta así que desciende por la rampa hasta 
bajar a otra entrada. Detrás hay unos tubos 
expeliendo vapor. Sube por la escalerilla. 
Aquí pulsa la palanca central. Pasa por la 
puerta izquierda, mata al Sarafan y entra por 
la otra puerta. Vuelve a activar la palanca 
central para que el vapor desaparezca de la 
escalerilla al otro lado. Entra por la puerta 
derecha antes de que se cierra y finalmente 
sube por la escalerilla. Cuando acciones esta 
palanca el vapor de los tubos de la sala infe- 
rior desaparecerá y podrás lanzarte por el 
hueco sin peligro alguno. Después de flotar 


unos segundos en el aire llegarás a un 
saliente de madera con un checkpointy sólo 
te quedará entrar por la puerta para enfren- 
tarte a Faustus. Antes asegúrate de que tie- 
nes activado el poder Furia (icono rojo con 
L2). Cúbrete de sus golpes y cuando tengas 
la barra de Furia activada atízale con Círculo. 
Repite la operación tres veces y Faustus 
huirá a otra habitación. Aquí aprovecha los 
pasillos de niebla para camuflarte con esa 
habilidad y activar la palanca de la caldera 
sobre la que esté Faustus. Cuando consigas 
brasearle tres veces cambiará de estrategia. 
Se subirá a las vigas del techo y de vez en 
cuando volverá al suelo para lanzar una 
superpatada. Esquívala y se quedará atonta- 
do. Momento que Kain debe aprovechar 
para atacarle. Después de tres intentos, 
Faustus pasará a la historia. Luego, aprende 
a utilizar la nueva habilidad adquirida, el 
supersalto, y entrarás en el tercer capítulo. 

CRPÍTULO 3: 

LR CIUDRD INFERIOR 
Umah aparecerá de nuevo para indicarte 
que vayas al Santuario cerca de la posada 
del Cuervo Rojo. Limpia la zona de víctimas 
inocentes y demás enemigos y ve por un 
pequeño callejón a la izquierda de la zona 
principal. Verás un cofre Reliquia y si subes 
por las escaleras llegarás a un tejado. Un 
indicativo aparecerá para que saltes hacia el 
tejado de enfrente. Realiza el supersalto al 
otro lado, baja al suelo y estarás en una 
zona bloqueada con dos puertas de energía 
Glyph. Busca la posada y habla con la dueña. 
Después, cerca de la posada hay un pequeño 
puente que termina en una puerta con rejas. 
Kain le dirá lo que le ha dicho la mujer de la 
posada y el hombre que guarda la puerta te 
dejará pasar. Sigue el callejón y alcanzarás 
una especie de plaza con un gran portón. 
Avanza por el pasillo que asciende junto a la 
pared. Salta sobre la estructura en forma de 
columna frente a la puerta para activar un 
cofre Reliquia y utiliza el supersalto desde 
aquí para llegar a la zona con el cajetín de 
energía Glyph. Activa su palanca. Sigue la 
dirección de la tubería por la que viaja el 
flujo verde. Termina junto a una puerta que 
podrás abrir pulsando dicha palanca. Entra y 
verás a un tipo extraño. Después, coge el 
objeto que hay entre las tuberías verdes. 
Trasládalo a la otra habitación y cámbialo 
por el que no funciona. Entonces ve al cuarto 


con la palanca para que la energía llegue 
hasta la puerta y puedas abrirla. Llegarás a 
una entrada en la que es necesaria una con- 
traseña. Así que continúa avanzando hasta 
alcanzar una calle más ancha. Termina con 
tus enemigos y recupera fuerzas si es nece- 
sario y busca un puesto llamado Gosipikon. 

El dueño te dirá que la contraseña es «La 
Noche Eterna». Ahora regresa a la puerta, 
confirma la clave para que el guardia te deje 
pasar. Avanza y entra en una sala con tres 
personas crucificadas, sube por la escalerilla 
y utiliza el supersalto para acceder al otro 
techo. Hay un cofre Reliquia y desde aquí se 
puede saltar a otro tejado con el suelo 
cubierto de niebla. Cuando veas la puerta de 
un almacén y un dispositivo de energía 
Glyph déjate caer al suelo para activar este 
último. Sube por la escalerilla y desde la 
caseta salta hacia la puerta del almacén. 
Entra y atraviesa una serie de oficinas hasta 
llegar a la planta baja. Continúa avanzando y 
sube unas escaleras para llegar a una palan- 
ca que tirará unas cajas abriendo un boquete 
en el suelo. Desciende por el agujero y el 
pasillo te llevará a una nueva zona. Busca 
una sala con una caja. Acciona la palanca y 
empuja la caja para subirla en el elevador. 
Después, empuja la sección por la que tras- 
ladaste la caja (se iluminará cuando te acer- 
ques a ella) y empújala de forma que cuando 
subas puedas tirar la caja para que caiga al 
suelo y abra un nuevo boquete. Vuelve a 
descender y liquida a los dos ladrones que 
aparecerán. Cuando alcances el área con la 
manivela utilízala para llenar la estancia con 
agua y utiliza el salto para llegar a la caja 
flotando. Sube por la escalerilla y sal al exte- 
rior. Aquí tienes que buscar una caja de 
energía Glyph y seguir la tubería. Una puerta 
se abrirá para acceder a un checkpoint. 
Avanza hasta alcanzar una habitación llena 
de agua. Sube por la escalerilla y salta al 
techo. Desde aquí empuja la caja y sigue su 
camino. Cruza el puente y activa la palanca. 
Ahora coloca la caja debajo del cierre metá- 
lico para que no pueda bajar. Gira la manive- 
la para vaciar el agua y pasa corriendo para 
subir por las escaleras y llegar a otro check- 
polnt. Encontrarás varios guardianes pelean- 
do. Deja que te quiten un poco de trabajo y 
elimina a los que queden. Después abre la 
puerta para acceder a una zona nueva. En 
los callejones es posible acceder saltando 
hasta el tejado de los edificios. Usa el super- 


salto para llegar al techo sobre el guardián 
de la energía Glyph. Desciende e intenta 
apagar la alarma con la palanca junto a la 
puerta para que no aparezcan más Sarafan. 
Elimina al guardián y gira la manivela y 
verás un checkpoint. Busca la salida sin olvi- 
dar rellenar tu barra de energía y gira la 
manivela para abrir la puerta de barrotes. 
Ahora sigue la estela del vampiro. Salta de 
edificio en edificio hasta ver una secuencia. 
Después, desciende por la rampa y continúa 
avanzando hasta encontrarte con dos guar- 
dianes. A la derecha verás dos cajas apila- 
das que te permitirán saltar al otro lado. 
Aprovecha la ocasión para vaciar el cofre 
Reliquia y baja al sótano. Tira de la palanca 
para retirar el puente. Inspecciona uno de 
los rincones para descubrir una caja y empú- 
jala hasta colocarla en la misma posición del 
puente. Ahora alcanza la manivela y gírala 
para llenar el hueco de agua. Entonces retro- 
cede a la palanca para extender el puente. 
Salta de nuevo y vacía el agua. Después 
empuja la caja hasta el hueco para descubrir 
un túnel. Síguelo y acciona la palanca para 
desactivar la energía Glyph. Vuelve a la 
superficie y entra por el callejón que condu- 
ce a la taberna Blue Lady. Allí encontrarás a 
un viejo conocido, Vorador, que es el jefe 
de la Resistencia. 

CRPÍTULO M: 

LR CIUDRD SUPERIOR 

Nada más empezar da cuenta de unos cuan- 
tos humanos para revitalizar tu salud. 

Después, avanza y pronto tendrá lugar una 
secuencia. Entonces te enfrentarás por pri- 
mera vez a los guardianes sagrados. 

Después, gira la manivela y continúa tu 
camino hasta llegar a una gran sala con un 
checkpoint Liquida a tus enemigos y sube 
por la escalera de la derecha para entrar en 
una sala con una palanca que gira la estruc- 
tura central. Ve hacia ella y gira la manivela 
para que vuelva a su posición original. 
Continúa avanzando mientras persigues a 
Marcus. Al final del pasillo hay una puerta 
que te llevará al exterior. Sube la escalerilla 
y gira la manivela para salir a la calle y acti- 
var el checkpoint Una nueva secuencia y 
tendrás que acabar con todo bicho viviente 
para alcanzar una puerta al final de esta 
calle. Ábrela con una palanca, repite la 
misma operación con la siguiente puerta y 
estarás en otro checkpoint. Avanza hasta g 
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S llegar a una escalerilla. Empuja la caja para 
dejarla justo debajo. Entonces salta desde 
ésta a la escalerilla y sube al tejado. Déjate 
caer por la claraboya y una vez abajo gira la 
manivela para abrir una puerta. Desde el 
balcón usa el supersalto para llegar hasta la 
apertura en la pared de enfrente. Aquí lucha 
contra los Sarafan y baja por las escaleras. 
Abre la puerta y continúa descendiendo. Al 
final gira la manivela y estarás en un nuevo 
checkpoint. Aquí hallarás un guardián de 
energía Glyph. Después, ve hacia la garita 
de los Sarafan con dos estandartes al lado 
de la puerta. Entra en el patio y pulsa la 
palanca de energía Glyph. Ahora gira la 
manivela para abrir la verja y finalmente uti- 
liza el poder Niebla para pulsar la palanca 
que abre el portón de madera sin que lo note 
el guardia. Una palanca más y Kain llegará 
a otro checkpoint. Dos nuevos guardias de 
energía Glyph te esperan. Cuando termines 
con ellos gira la manivela para que deje de 
caer agua por la pared. Después sube por la 
escalera y ejecuta un supersalto hacia donde 
caía el agua. Ve hacia la estatua gira la 
manivela y se abrirá una puerta en el patio 
inferior. Una manivela más para acceder a 
otra secuencia. Después, lucha contra los 
guardianes, continúa abriendo puertas y lle- 
garás a una calle. Cuando uses la palanca 
abrirás una puerta y se cerrará otra. Mata al 
guardia. Con la manivela de la izquierda 
vacía el agua y activa la energía Glyph. Ve a 
la derecha y vacía el estanque. Tira de la 
palanca para tirar la caja. Usa otra vez la 
manivela para vaciar el otro estanque y 
empuja la caja de forma que bloquee la 
puerta y no pueda cerrarse. Activa la palan- 
ca y tendrás las dos puertas abiertas. Sólo te 
queda girar la manivela y el portón te condu- 
cirá a un checkpoint. Liquida dos guardianes 
de energía Glyph y entra por la única puerta 
que no está cerrada. Una vez dentro, primero 
aparta la caja de su posición original. Sube 
las escaleras, pasa de largo la palanca y gira 
la manivela. Después, activa la palanca para 
tocar la campana y abandona la torre del 
reloj. Ya puedes pasar por las puertas del 
patio. Este camino te conducirá a un eleva- 
dor. Sube en él y arriba busca una ventana 
abierta a la que puedes llegar con el super- 
salto. Atraviesa una serie de habitaciones 
hasta llegar a un checkpoint. Inspecciona la 
zona para encontrar dos baterías Glyph. 

Sube por la escalerilla y con la manivela 


sube la caja. Ahora lleva la batería de la 
izquierda a la derecha. Sube otra vez para 
retirar la caja y poder colocar la batería en 
su lugar. Se abrirán unas puertas. Pasa a la 
zona nueva y busca una puerta para entrar 
en un edificio. Sube las escaleras y al salir 
por el otro lado tendrá lugar una secuencia 
con Marcus. Ve hacia el checkpoint Acaba 
con cualquier enemigo que aparezca y sube 
por unas escaleras al fondo. Al final hallarás 
una escalerilla que te lleva a una vidriera 
rota. Desde aquí haz un supersalto hasta la 
otra torre. Baja, pasa por la puerta y activa 
el checkpoint. Sigue avanzando, baja por las 
escaleras y en el vestíbulo encuentra la 
única puerta abierta. Llegarás a la biblioteca. 
Aquí te espera el primer Capitán Glyph. 
Termina con él y sigue el camino que te indi- 
ca el sirviente. Avanza hacia el cementerio y 
aquí aparta un bloque para descubrir un 
pasaje. En tu camino hallarás varios guardia- 
nes sagrados antes de llegar a una cripta. 
Empuja los tres bloques oscuros y la puerta 
de hierro se abrirá. Estás en otra sección del 
cementerio. Abre la puerta y entrarás en un 
edificio. Después de pasar por el checkpoint 
sigue el pasillo hasta que tenga lugar una 
secuencia. Después sigue a Marcus hasta 
alcanzar los tejados. Allí usa el supersalto 
para pasar por la ventana y acceder a un 
checkpoint Continúa acechándole y final- 
mente tendrá lugar la batalla. Primero activa 
las palancas laterales para que suenen las 
campanas. De esta forma Marcus será visi- 
ble y podrás golpearle. Cuando sus guardia- 
nes destruyan las campanas sube a la 
segunda planta. 

CRPÍTULO 5: LR 
FORTRLEZR SRRRFRN 

Baja las escaleras, a la derecha hay un cami- 
no con niebla que termina en un edificio. 
Selecciona la habilidad Encantar y sigue las 
instrucciones para controlar al humano en el 
interior. Así podrás abrir la puerta, sigue el 
pasillo y accederás a un checkpoint Liquida 
al guardia del pasillo y gira la manivela para 
que desaparezca el vapor. Baja las escaleras 
y en esta habitación baja hasta la máquina. 
Acciona la palanca en uno de sus extremos. 
Después sitúa la batería a la izquierda al 
lado del radiador, junto al barril que bloquea 
la puerta. Sube a la plataforma y pulsa la 
palanca. La batería explotará y puedes conti- 
nuar avanzando. Sigue el pasillo y al final 


asciende por las escaleras para cargar en el 
cofre Reliquia. Después baja y abre la puer- 
ta. Este corredor conduce a una sala grande 
y unos dormitorios. Avanza a estos últimos y 
acciona la energía Glyph. Regresa a la sala 
grande para abrir la puerta. Un nuevo corre- 
dor que tras subir unas escaleras te llevará a 
una estancia inmensa. Sube a la primera 
plataforma por la escalerilla y gira la mani- 
vela. Desde aquí utiliza el supersalto para 
llegar a la otra plataforma con otra manive- 
la. Después busca la última donde puedes 
Encantar al tipo para que gire la manivela. 
Ahora que está vacío el estanque baja y 
entra por la tubería. Después sube por la 
escalera y la puerta te conducirá a una gran 
sala con tres jaulas colgando del techo. Ve 
hacia la izquierda. Verás una escalerilla. 

Sube por ella y pulsa la palanca. Desciende 
por el otro lado y entra en el cuarto para tirar 
de la palanca que abrirá la puerta. Vuelve a 
subir arriba y cambia de nuevo la dirección 
de la energía Glyph. Ahora puedes entrar por 
la puerta y llegar a un ascensor. Sube para 
acceder al recinto principal de los Sarafan. 
Entra en el salón y mira el pasillo superior. 
Puedes controlar la mente de un ciudadano 
para que desactive la energía Glyph. Ahora 
puedes continuar avanzando. En la sala del 
mural tienes un checkpoint a la derecha. Una 
escalinata termina en una puerta guardada 
por una mujer que te encargará una misión, 
liquidar a Artemis. Hazlo y regresa a la 
puerta. La mujer eliminará la barrera Glyph. 
Al final de este pasillo sube por el ascensor. 
Avanza y utiliza el supersalto en la terraza. 
Continúa por el pasillo, baja la escalerilla 
con la palanca por si caes, después dobla la 
esquina y vuelve a usar el supersalto. 

Habrás llegado al pasillo donde tomaste 
control del ciudadano. Busca una puerta con 
una palanca para acceder a un checkpoint. 
Después de la secuencia salta abajo y pulsa 
la palanca para abrir la puerta. Elimina a 
todos los Capitanes Glyph y finalmente 
salta a la escalerilla para subir a la segunda 
planta. Pasa por la puerta, baja por la esca- 
lerilla y verás un ascensor. Sube, se activará 
la alarma, continúa ascendiendo por la esca- 
lera de caracol. Activa la palanca y salta 
abajo antes de que se cierre la puerta. En la 
parte superior encontrarás un palanca que 
abre un pasaje secreto. Ve por él y utiliza 
Encantar para controlar a un ciudadano al 
otro lado de la puerta para que halle la 


palanca que la abre. A la izquierda hay un 
pasadizo que te llevará a un checkpoint. Al 
final del pasillo abre la puerta para salir al 
tejado. Mata a cualquier enemigo que apa- 
rezca y finalmente ve hacia la izquierda de la 
capilla donde hay una palanca que desactiva 
la barrera. Entra por la puerta principal y 
después de otra secuencia busca la estatua 
de un héroe Sarafan. Tira de ella para abrir 
una entrada secreta. Sal y activa la caja de 
energía otra vez, pasa por la entrada secreta 
y libera a Umah. 

CRPÍTULO 6: EL 
BRRRIO INDUSTRIAL 

Dentro del edificio avanza hasta donde hay 
dos obreros. Activa la válvula y después la 
energía Glyph. Regresa al principio y abre la 
puerta. Antes de pasar vuelve para girar 
otra vez la válvula. Sube unas escaleras y 
en la sala abre la puerta. Sigue subiendo y 
abre otra puerta. En un pequeño cuarto 
pulsa una palanca para que baje una esca- 
lerilla. Sube y entra por la puerta a un pasi- 
llo con un checkpoint. Avanza y tras la 
secuencia avanza hasta ver una palanca sin 
energía. Baja por la izquierda y activa la 
caja de energía Glyph. Después sube a la 
plataforma con el trabajador y usa el super- 
salto, siguiendo las cajas hasta llegar a la 
plataforma superior. Abre la puerta y activa 
la energía Glyph en la sala con el trabajador. 
Ve a la puerta que has activado para encon- 
trar otro checkpoint. Camina hacia el ascen- 
sor, baja y ve a la derecha. Mata a las ladro- 
nas y salta a la zona de trabajo. Activa las 
cuatro palancas y vuelve a la segunda plan- 
ta para pulsar el interruptor. Baja y sigue a 
la caja en la cinta transportadora. Recargará 
y continuará su camino. En la siguiente zona 
tendrá lugar una secuencia. Pasa por el tre- 
mendo boquete de la pared y sube a la 
parte superior. Pulsa la palanca, abre la 
puerta y entra en la góndola. Cuando llegue 
a su destino busca una escalerilla junto a un 
checkpoint. Sube, avanza un poco y vuelve a 
subir. Al final del corredor hay una puerta 
que conduce a otro checkpoint. Aquí sube la 
escalerilla y avanza hasta el ascensor. 
Llámalo con la palanca y sube. Sigue el 
pasillo con niebla y encontrarás un elevador 
para ir a la zona inferior. Aquí avanza, salta 
cuando se corte el camino y al llegar al final 
encontrarás una puerta que conduce a un 
checkpoint. Sigue el pasillo pasa una habi- 




tación y llegarás a una cinta transportadora. 
Cerca hay una palanca que abrirá la puerta 
para que pases por la cinta a una nueva 
sección. Continúa hasta que pases por una 
puerta y llegues a una ventana. Controla al 
trabajador al otro lado para que active las 
bombas. La ventana se romperá y podrás 
pasar. Ve por el túnel, en la bifurcación 
sigue por la izquierda y llegarás a una sala 
desde la que puedes Encantar a un trabaja- 
dor para que te abra la puerta. Continúa y 
pronto estarás ante otra ventana, controla al 
trabajador para que ponga en marcha la 
cinta transportadora. Después pasa por ella 
a un nuevo checkpoint. En esta sala abre la 
puerta. Pulsa la palanca y después controla 
al individuo de la ventana. Condúcele hasta 
la palanca que te abra camino. Ya puedes 
pasar hacia donde se encontraba éste y 
abrir una nueva puerta. En este pasillo utili- 
za la habilidad Niebla hasta llegar a otra 
ventana. Alejado de ella Encanta al trabaja- 
dor para que explote las bombas. Pasa por 
la ventana y sube en ascensor a otro check- 
point. En esta sala sube por las escaleras, 
pulsa la palanca y pasa por la puerta que se 
abre. Pasa por dos cintas transportadoras y 
llegarás a una ventana. Controla al trabaja- 
dor para que pulse una palanca que parará 
una cinta transportadora y pondrá en mar- 
cha otra. Busca esta última para llegar a la 
sala con los dos trabajadores y activa una 
palanca que pone en marcha un pequeño 
tren. Sigue a éste a una sala con una palan- 
ca que activa un ascensor. Sube, gira la 
manivela y busca unas escaleras que te 
conducirán a otra sala. Aquí empuja el tope 
junto al fuego y retira el otro de la vía. 
Después acciona el mecanismo y habrá una 
explosión. Puedes pasar a otro checkpoint 
Sigue hasta un precipicio que puedes salvar 
con el supersalto. Avanza por el túnel y lle- 
garás a un checkpoint Sube en el ascensor 
hacia la piedra Nexo y enfréntate a 
Sebastian. Primero cógele con Triángulo y 
lánzale a los chorros de vapor. Después 
intenta que cuando salte la energía violeta 
se encuentre entre Kain y Sebastian para 
que le cause daño. Consíguelo tres veces y 
él intentará destruir la piedra Nexo. 

Entonces salta a la plataforma y utiliza 
Encantar en el individuo tras la ventana para 
que pulse una palanca llenando de vapor el 
fondo de la sala. Ahora arroja a Sebastian 
al fondo hasta que muera. 


CRPÍTULO 7: 

LOS C PIÑONES 

Avanza y tras la secuencia salta abajo. 
Después sigue la rampa ascendente hasta 
llegar a un checkpoint Continúa y ve por la 
derecha saltando de saliente en saliente. Un 
túnel te conducirá a un lugar con un molino 
de agua. Baja y acaba con las dos ladronas. 
Después controla al molinero para que suba y 
pulse una palanca. Ve a la escalera de la 
derecha y empuja la caja bajo la puerta. 
Vuelve a controlar al molinero para que tire 
de la palanca. Después ve hacia la izquierda 
del escenario y salta encima de las platafor- 
mas que rotan para llegar al otro lado y acce- 
der a un checkpoint Ahora utiliza el supersal- 
to para avanzar de roca en roca. Al final 
úsalo para llegar a la plataforma con el cofre. 
Entra en la torre y sube las escaleras para 
entrar por la puerta. Aquí hay otra entrada a 
otra torre. Desciende por las escaleras y acti- 
va un checkpoint Antes de salir pulsa la 
palanca para abrir una puerta. Una vez fuera 
dirige tus pasos hacia el gran portón que se 
abrirá automáticamente. Aquí sigue hacia la 
derecha y gira la manivela. Entra en la torre y 
sube para activar la energía Glyph. Baja, 
pulsa la palanca y pasa por la puerta de hie- 
rro a un checkpoint Avanza por el túnel que 
se está cayendo a pedazos, pasa un carro y 
salta sobre el puente roto. Finalmente llega a 
la salida y activa el checkpoint Aquí continúa 
hasta llegar a un vehículo. Sube por la esca- 
lerilla y con el supersalto alcanza unos 
salientes. Sube por la montaña y finalmente 
usa otra vez el supersalto para llegar a una 
zona con niebla. Al final hay una entrada a 
una mina. El túnel te llevará a un checkpoint 
En esta sala ve detrás de las cajas para subir 
en un ascensor. Al llegar arriba avanza y sube 
por la rampa para Encantar a un ciudadano. 
Abre con él la puerta del prisionero. 
Retrocede para controlar al prisionero. Sube 
con él las escaleras y gira la manivela. Bajará 
una escalera, sube por ella como Kain. 
Acciona una palanca para abrir la puerta y 
entra en la cárcel. Dentro hay una salida a un 
túnel. Avanza por él y al llegar al precipicio 
salta al camino. Te encontrarás con unos 
demonios. Continúa por el camino hasta lle- 
gar a una puerta con un checkpoint Después 
sigue y llegarás a una puerta doble. A su 
izquierda hay una entrada a una torre ardien- 
do. Sube saltando hasta que alcances una 
puerta. Pasa por ella y cruza el puente para 


después bajar por la torre a un nuevo check- 
point Gira la manivela y ve hacia la rampa 
junto a la casa. Salta sobre la casa y de ahí 
hacia el molino. Gira esta manivela. Ahora 
regresa a la casa y a través de la ventana 
controla al campesino para que tire de la 
manivela poniendo en marcha el tren. Éste te 
conducirá a la siguiente sección con un 
checkpoint Busca a la izquierda un panel de 
control con tres palancas y pulsa Izquierda, 
Medio, Derecha y Medio. Junto a la cinta 
transportadora hay una válvula, gírala. Activa 
la energía Glyph y pasa por la puerta. Aquí 
gira otra manivela para que la cinta se ponga 
en funcionamiento. Sigue la cinta y verás una 
válvula que para la maquinaria de la derecha. 
Tienes que pulsarla cuando la piedra esté 
cerca de la entrada para que no la macha- 
que, porque transcurrido un tiempo vuelve a 
ponerse en funcionamiento. Ve al otro lado 
de la trituradora y si todo fue bien la piedra 
estará allí. De otra forma tendrás que repetir 
la operación. Repite la misma operación en el 
panel de esta zona con tres palancas y se 
abrirá un nuevo camino. Activa el checkpoint 
Avanza por el camino y sigue la vía que 
asciende por la derecha. Al final usa el 
supersalto para llegar al saliente donde se 
encuentran dos personas. Sigue subiendo y 
verás que puedes llegar a un checkpoint con 
un supersalto. Pasa detrás de la catarata y 
gira la manivela para abrir la puerta a una 
nueva zona. Aquí hay más demonios. Dirígete 
a la derecha para ascender por una serie de 
escalerillas a una torre. No toques las válvu- 
las, en su lugar salta hacia el otro edificio 
con supersalto. Aquí ignora también la válvu- 
la. Baja por las escaleras y controla al hom- 
bre tras la reja para que active la energía 
Glyph. Ahora tienes que ir activando las vál- 
vulas cuando la energía esté cerca, si no ten- 
drás que volver a empezar. Ya puedes ir a la 
barrera verde y desactivarla con la palanca. 
Avanza un trecho y llegarás a otro 
checkpoint Acaba con el demonio y entra en 
el edificio, conseguirás la habilidad de la 
Telequinesia. Tras la secuencia úsala para 
activar el símbolo sobre la puerta. Cuando se 
abra, avanza por los pasillos para llegar al 
siguiente capítulo. 

CRPÍTULO 8: LR 
PRISIÓN ETERNR 

Nada más empezar, avanza hasta llegar a un 
precipicio. Usa el supersalto y después la gj 







g¡ Telequinesia para abrir la puerta. Ya en la 
prisión, y tras la secuencia, sube por las 
escaleras. Salta al trono en medio de la sala, 
de ahí a la derecha y ve al fondo. Desde el 
saliente, salta al otro corredor y sube por la 
escalerilla. Ve a la derecha y salta hacia la 
puerta con antorchas azules. Da paso a un 
checkpoint. Después baja por el agujero y 
mata las dos arañas. Sigue tu camino y liqui- 
da una araña más. Busca una celda y pulsa 
la palanca para subir la caja del medio de la 
sala. Ahora salta por el hueco. Inspecciona 
la sala y tras la secuencia sube para activar 
el checkpoint. Sal y usa el supersalto y la 
Telequinesia durante una serie de platafor- 
mas hasta llegar a un puente. Aquí lucharás 
contra un guardián de la prisión. Cuando ter- 
mines con él baja por las escaleras a la sala 
del planetario. Activa la palanca y sal a un 
checkpoint Baja por las escaleras y utiliza 
Telequinesia para levantar una serie de 
escaleras. Asciende y serás teletransportado 
a otro checkpoint Ve hacia el centro para 
activar la palanca. Las plataformas cambia- 
rán de posición y el objetivo será llegar utili- 
zando el supersalto hasta otro checkpoint 
Desde aquí continúa subiendo con el super- 
salto hasta alcanzar la puerta y ser llevado a 
otro checkpoint En esta habitación sube por 
las cajas a la segunda planta. Activa una 
palanca y sigue subiendo hasta alcanzar un 
nuevo checkpoint Llegarás a una zona con 
celdas. Usa la Telequinesia para bajar las 
cajas y pasa a la celda con el símbolo. Sube 
por la escalerilla y abre las celdas superiores 
hasta hallar una con una escalerilla. Arriba 
usa Encantar para que un preso abra la puer- 
ta. Después busca una celda con una escale- 
rilla y sube arriba. Pulsa la palanca para 
subir las cajas y con supersalto accede al 
checkpoint Avanza y al final sube por unas 
escaleras a una celda que tienes que abrir 
con Encantar. Entra y mata a los dos guar- 
dias para seguir. Usa Telequinesia y llegarás 
a otro checkpoint Avanza y usa Telequinesia 
en el símbolo para restaurar el puente. 
Crúzalo y pulsa la palanca. Regresa por el 
puente y usa Telequinesia para abrir la puer- 
ta siguiente y descubrir un checkpoint Aquí 
avanza hasta que veas una secuencia, des- 
pués huye de Magnus hasta que haya otra 
escena. Finalmente salta hacia el cofre y 
sigue el pasillo para contemplar otra secuen- 
cia. Entonces ve a la derecha para activar 
otro checkpoint Sigue el pasillo hasta una 


habitación con dos guardias. Continúa el 
camino hasta llegar a una sala con tres sali- 
das. Una da a una escalerilla que conduce a 
unos barrotes. Desde ellos controla uno de 
los enfermos para que accione una palanca. 
Sube y pasa por la puerta que ha abierto 
para hallar un checkpoint Corre y cruza el 
puente, al llegar al otro lado utiliza la 
Telequinesia para destruirlo y aparecerás en 
otro checkpoint Después recorre un largo 
pasillo hasta alcanzar una gran sala con una 
plataforma central. Salta hacia ella y usa la 
Telequinesia en el símbolo. Regresa por el 
puente y pulsa la palanca para rotarlo. Ve a 
la apertura donde termina el puente y entra. 
Usa Telequinesia en el símbolo. Vuelve a la 
palanca para rotar dos veces el puente que 
te conducirá a una habitación con una palan- 
ca. Al pulsarla tendrá lugar una secuencia. Ve 
al centro y habla con el hombre. Después 
pulsa el interruptor del centro y finalmente ve 
hacia la puerta con antorchas azules después 
del checkpoint Continúa el camino hasta 
encontrarte con Magnus. Pulsa la palanca 
para levantar el puente y al cruzarlos haz lo 
mismo para quitarlo. Llegarás a un check- 
point Ahora caminarás por unos pasillos en 
los que te puedes quedar atrapado entre 
rejas. Cuando ocurra, usa Telequinesia antes 
de que la trampa acabe con tu vida y conti- 
núa hasta llegar a una puerta que conduce al 
último checkpoint óe la fase. Por fin te 
enfrentas con Magnus. Utiliza las estatuas 
para esconderte y después atácale con 
Telequinesia. Repite la operación hasta que 
se vaya. Entonces síguele y ponte frente a las 
cuchillas de las estatuas. Evítale cuando car- 
gue para que las destruya. Después sube a la 
plataforma y con la Telequinesia activa los 
cuatro símbolos. Consigue que se estampe 
contra la lanza de la estatua que se ha for- 
mado y finalmente que lo haga contra el sím- 
bolo de la plataforma. Magnus morirá. 

CAPÍTULO 9: 

EL ARTEFACTO 

Sigue el túnel y ve hacia el primer 
checkpoint Después enfréntate a un nuevo 
tipo de enemigo y continúa hasta hallar otro 
checkpoint El pasillo te conducirá a una sala 
con una maquinaria. Salta al otro lado y pasa 
por la ventana. Aquí, baja al suelo y pulsa los 
dos interruptores. Entra en la sala de la 
izquierda y con la Telequinesia pon en mar- 
cha un ascensor para subir a la plataforma. 


Pasa al otro lado y salta hacia la energía 
Glyph. Una vez activada regresa al pasillo 
para accionar el panel y entrar a una sala con 
trabajadores. Sigue por este pasillo y des- 
pués gira a la izquierda. Podrás usar la 
Telequinesia en un símbolo. Regresa al corre- 
dor principal. Al final usa Telequinesia en el 
símbolo derecho y regresa al otro pasillo. 
Desde ahí, controla la mente del esclavo para 
activar la energía Glyph y poder continuar tu 
camino. En el siguiente pasillo deberás 
enfrentarte a un demonio y después podrás 
seguir avanzando. Llegarás a una sala gran- 
de. Desciende por la rampa. Abajo busca una 
caja de energía Glyph y cuando la actives 
sube para Encantar al tipo detrás del cristal. 
Así se pondrán en funcionamiento los émbo- 
los que te dejarán llegar a un pasillo que con- 
duce al próximo checkpoint Avanza por el 
pasillo y salta sobre el estanque de agua. 
Desde ese lado usa Telequinesia para vaciar 
el agua. Baja y activa energía Glyph. Ya pue- 
des subir y abrir la puerta. El largo pasillo 
continúa y, al final, entra en la sala. Baja a la 
parte inferior y pulsa la palanca. Sube por la 
escalerilla y con la palanca liquida al ser al 
otro lado. Puedes continuar hasta que el paso 
esté bloqueado. Aquí usa Encantar para que 
el esclavo pulse una palanca. Entonces salta 
por la ventana y accede a la entrada que has 
abierto. Una vez dentro sigue por el túnel a la 
derecha y llegarás a una zona acristalada. 
Combina la Telequinesia y el control mental 
para conducir al esclavo hasta la palanca. 
Después podrás continuar para llegar a un 
checkpoint. Sigue caminando hasta que ten- 
gas que luchar con dos enemigos y finalmen- 
te entra en una sala gigantesca. Nada más 
entrar realiza un supersalto hacia la platafor- 
ma con la caja de energía Glyph. Después 
baja y salta sobre el estanque de agua. Pulsa 
la palanca para vaciar el agua. Desciende y 
retira la batería para desactivar todas las 
barreras. Vuelve al área principal. Una de las 
celdas tiene un túnel que conduce a una 
palanca. Al activarla se abrirá una puerta en 
la plataforma con energía Glyph. Ve hasta allí 
y pasa por una serie de cámaras que te lleva- 
rán a otro corredor. Éste conduce a una sala 
con cajas. En la parte inferior hay una puerta 
con un guerrero. Acaba con él y después 
salta al fondo. Avanza hasta que veas una 
secuencia. En cuanto termine utiliza Encantar 
en el esclavo para que abra la puerta y Kain 
no muera ahogado. Al salir desciende, coge 


un hacha y salta para llegar a un ascensor. 
Llegarás a la sala donde se encuentra La 
Masa. Avanza hasta hallar un panel que lla- 
mará a un ascensor y sube para ver el próxi- 
mo checkpoint. Avanza y con la Telequinesia 
elimina la barrera de energía. Más adelante 
utiliza una palanca y aparecerá un ascensor. 
Sube y ve por el pasillo hasta otro elevador. 
Una vez arriba realiza un supersalto para sal- 
var el hueco y llega al siguiente ascensor. 
Finalmente pulsa la palanca para extender el 
puente hacia La Masa y disfruta con la 
larga secuencia. 

CRPÍTULO 10: 

LOS MUELLES 

Camina hacia el portón, controla la mente de 
la mujer y te abrirá la puerta. Continúa hacia 
la derecha y pasa por el checkpoint. Después 
saldrás a una plaza. En una puerta te pedirán 
la contraseña, así que dirígete hacia el mue- 
lle. Allí, ve hacia la derecha y utiliza el 
supersalto para llegar a una plataforma con 
dos marineros hablando. Dirán la contraseña 
durante la conversación. Después ve por el 
callejón, gira la manivela y saldrás frente a 
la puerta donde ya puedes decir la clave. No 
tardarás mucho en llegar a un checkpoint. 
Ahora gira la manivela para abrir la puerta y 
ve junto a un grupo de fardos a la izquierda 
del faro. Usa Telequinesia en el símbolo y un 
barco se irá. Con el supersalto llega a la otra 
zona del muelle. Cruza el puente metálico y 
sube por la escalerilla. Entra por la puerta y 
empuja la caja hasta que esté frente a ella 
abriendo un hueco en el suelo. Salta y abajo 
verás un puerta que te lleva al exterior. 
Avanza, llegarás a una entrada con escale- 
ras, y sigue hasta que un hombre te pida que 
apagues el faro. Entra por esa puerta a un 
checkpoint. Desde aquí, ve hacia la derecha 
y no tardarás en entrar en un almacén. 
Liquida a los guardias y cambia la dirección 
de la energía Glyph. Entra en la celda dere- 
cha y pulsa la palanca para apagar el faro. 
Vuelve a cambiar la dirección de la energía y 
en la otra celda gira la manivela. Finalmente, 
haz que la energía vaya hacia la palanca 
para encender el faro de nuevo. Tras la 
secuencia sal del almacén y pasa por el 
puente levadizo al próximo checkpoint. En el 
patio, acaba con los dos guardias y se abrirá 
una puerta. En esta zona ve a la derecha y 
entra en el edificio con presos. Sube las 
escaleras y utiliza las palancas para llevar la 



caja hasta la ventana del fondo. Tras la 
secuencia encamínate hacia la puerta que 
ha destrozado el demonio. Encontrarás a 
Umah. Cuando termines de hablar sigue 
hacia delante y en el patio grande, después 
de acabar con tus enemigos, usa Encantar 
para que un ciudadano vaya al panel de con- 
trol cerca del lugar. Usa la palanca para 
mover la caja y después, con la otra, déjala 
caer para que mate al guardia. Ahora abre la 
puerta con Kain. No tardarás en ver un 
checkpoint. Sigue la calle hasta el fondo y 
tras la puerta abierta hallarás otro check- 
point. Liquida a los guardias y al salir estarás 
en un nuevo checkpoint. Continúa por la ori- 
lla del agua hasta que llegues a un trozo de 
muelle sin valla. Desde ahí haz un supersalto 
a la otra orilla. Avanza hacia la derecha y 
vuelve a saltar hacia el otro lado para llegar 
a una nueva sección. Sigue el mismo proce- 
dimiento hasta llegar a una zona con una 
taberna. Entra dentro y sube a la segunda 
planta. Un pasillo te llevará a una puerta, 
tras ella hay una escalerilla por la que pue- 
des descender. Pasa por varias puertas y lle- 
garás a una calle con dos enemigos. Al 
fondo hay una escalerilla. Sube hasta la pla- 
taforma y desde ahí da un supersalto al alti- 
llo de enfrente. A la izquierda hay un hueco. 
Pasa por él y llegarás a un ascensor. Tendrá 
lugar una secuencia. Ahora ve a la zona 
enrejada, controla la mente del trabajador y 
hará descender la jaula del monstruo. 
Después del desmadre haz que el hombre 
haga bajar de nuevo la jaula, entra en ella y 
controla otra vez su mente para que la suba. 

CRPÍTULO 11: 

LR CIUDRD DE 
LOS HYLDEN 

Cuando el barco atraque, dirige tus pasos a 
la entrada. Tras hablar con Lord Sarafan 
sigue hacia la izquierda y sube por la rampa. 
Encontrarás un hueco para descender. Abajo 
usa Telequinesia y la bestia hará el trabajo 
sucio por Kain. Es hora de regresar a la 
puerta principal. Dentro de la sala pulsa la 
palanca y entra en el elevador. Te conducirá 
al primer checkpoint. Al salir, Kain conversa- 
rá con unos humanos. La bestia aparecerá 
de nuevo. Huye por la izquierda hasta que 
llegues a un checkpoint. Pasa por la puerta y 
en esta especie de laboratorio sólo encontra- 
rás una salida. Después sigue por el corredor 
y desciende por el medio. Utiliza las dos 


palancas y una explosión hará un boquete en 
la pared. Cuando entres por él sigue por los 
pasillos infestados de enemigos y finalmente 
llegarás al exterior. Salta hacia abajo y avan- 
za bordeando el edificio. Una piedra te servi- 
rá para llegar a la continuación del paseo 
más elevado. Avanza por éste hasta acceder 
al interior y hallar un checkpoint. Sal por la 
puerta frente al checkpointy baja. Coloca la 
batería junto al trozo de pared con color dife- 
rente. Sigue de frente y sube por unas ram- 
pas que te conducirán a una puerta. Una vez 
dentro, controla la mente del trabajador para 
que pulse la palanca. La bestia entrará en la 
sala y al terminar su labor haz que te siga 
hasta la otra ventana. Activa la máquina que 
la matará y romperá el cristal. Ya puedes 
entrar en la sala de control. Activa dos 
palancas que hay en la parte frontal para 
que explote la batería. Regresa a donde ésta 
se encontraba y pasa por el hueco. Encanta 
al hombre para que vacíe el canal de agua. 
Empuja la caja para colocarla junto a un 
hueco en la barandilla de arriba. Vuelva a 
Encantar al hombre para que llene el canal y 
con el supersalto llega a la caja. De ahí al 
pasillo, activa la palanca y desciende. Frente 
a la entrada verás plataformas que ascien- 
den. Sube en una y llegarás a un pasillo 
superior. Síguelo hasta que acabe, desciende 
y en el otro lado verás un corredor a la 
izquierda. Continúa por él y llegarás a una 
sala grande con un ventilador en el techo. 
Baja por la derecha y llegarás a una habita- 
ción. Gira la manivela para vaciar el agua. 
Tírate donde estaba el estanque y coloca las 
cajas de forma que cuando estén flotando te 
permitan llegar hasta una que está frente a 
una puerta cerrada. Delante de la puerta 
Encanta al hombre tras el cristal para que te 
abra la puerta. Avanza por la sala y empuja 
la caja. Desde ésta, salta a la última caja y 
de ahí a la puerta para alcanzar un check- 
point. Continúa por la otra puerta y sube en 
una de las plataformas verdes a un nivel 
superior. Sal y sigue por un hueco en el 
suelo a la izquierda hasta llegar a un check- 
point. Avanza, salta y bordea la estructura 
verde para entrar en otra sala. Sigue y llega- 
rás a un sitio con una especie de lava verde, 
desde aquí usa el supersalto para alcanzar la 
otra orilla. Avanza y llegarás a una platafor- 
ma metálica. Pulsa la palanca y sube al ele- 
vador. Arriba, sube a las cajas y desde ellas 
salta de chimenea en chimenea. Al otro lado 



avanza, lucha contra un monstruo y entra por 
la puerta izquierda hacia un checkpoint. Ve 
recto y al final sube a la plataforma. Acciona 
la palanca y la barrera de la puerta desapa- 
recerá. Entra en la sala de pinchos, activa el 
interruptor y sigue a la plataforma. Salta 
sobre ella y de ahí a la superior. Sigue el 
pasillo y salta a la plataforma metálica cen- 
tral. Avanza hasta que puedas saltar sobre 
una caja y desde ese lugar ve por el corre- 
dor. Al final verás dos monstruos y a la 
izquierda una sala con dos palancas. Una 
abre la puerta de la sala principal. Cuando la 
abras, ve hacia allí y entra por ella. En esta 
estancia Kain se subirá en un transporte 
que le conducirá al edificio con el artefacto. 
En la sala de desembarco liquida a los mons- 
truos y avanza. Después te encontrarás con 
un nuevo tipo de enemigo que dispara rayos. 
Usa Telequinesia en los cuatro símbolos y 
acabarás con el engendro mecánico. Ahora 
viene una larga secuencia. Finalmente esta- 
rás frente a una puerta con un símbolo 
verde. Ve hacia la derecha y baja al banco 
de arena. Desde ahí salta al otro del fondo y 
después entra en el edificio. Sigue el gran 
pasillo hasta llegar a un checkpoint al lado 
de una corriente de agua. Controla la mente 
del trabajador para que vacíe el agua. Baja y 
coloca la caja bajo la palanca. Después ve 
hacia la derecha y sube a otra plataforma. 
Avanza y al llegar a la plataforma metálica 
usa supersalto para acceder a la que está 
enfrente. Busca una palanca que abrirá una 
puerta. Vuelve para controlar al individuo 
para que llene de agua el canal. Salta a la 
caja y activa la palanca. El agua desaparece- 
rá, ve hacia la puerta que abriste anterior- 
mente y sube en una plataforma. Llegarás 
a una sala con dos bestias. Mátalas y abre 
la puerta con la palanca. Sigue, contempla 
la secuencia y avanza hasta la siguiente 
puerta. Al entrar verás otra secuencia. Y 
cuando termine combatirás con Lord 
Sarafan. Primero usa Telequinesia. 

Esquiva sus proyectiles y lánzale un ata- 
que. Cuando esté atontado utiliza supersal- 
to y cae sobre él. Bloquea sus ataques y 
esquiva el golpe, espera que se rellene la 
barra de energía de habilidades, selecciona 
Inmolar y cuando esté a tope lánzale un 
ataque y repite la operación hasta pasar al 
siguiente nivel. Selecciona Berserkery 
cuando la barra esté a tope ataca a Lord 



Sarafan para acabar con él. I 
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■ Menú de trucos 

Poner en práctica los trucos de 
este título requerirá algo de trabajo 
por tu parte. Tienes que conseguir que 
aparezca la opción para poner un nom- 
bre después de haber superado algún 
record (vuelta más rápida, carrera más 
rápida o máximo número de victorias). 
Cuando lo logres, introduce como nom- 
bre NO TIME, respetando el espacio 
entre las palabras. Escucharás un soni- 
do y se te volverá a pedir tu apodo. Esta 
vez introduce el que quieras. 


■ Todos los circuitos 

Después de haber activado la opción de 


trucos con el paso anterior, ve al menú 
principal del juego y deja pulsados L1, L2, 
R1 y R2. A continuación, presiona rápida- 
mente la siguiente combinación de boto- 


nes: Derecha, Izquierda, Derecha, 
Izquierda, Círculo, Cuadrado, Círculo, 
Cuadrado. Un mensaje en la pantalla te 
informará de que el truco ha funcionado y 
se habrán abierto como por arte de magia 
todos los circuitos del juego. 

H Modo difícil 

Si el juego se te ha quedado corto y te 
apetece enfrentarte a un reto más duro, 
introduce esta combinación en el menú 
principal: dejando presionados L1, L2, R1 
y R2, pulsa Triángulo. Un mensaje en la 
patada te confirmará de que el truco ha 
sido introducido correctamente. 


■ Todas las galerías 

Para ver todos los bocetos del juego, en 
el menú principal, deja pulsados L1, L2, 
R1, R2 y presiona Derecha, Cuadrado, 
Izquierda, Círculo, Abajo, X, Arriba, 
Triángulo. 






■ Código maestro 

Entra en el menú de opciones del juego y 
selecciona la opción de Códigos. Introduce 
PNYRCADE y no te preocupes, porque el 
juego no lo reconocerá. Sin embargo, este 
paso es completamente necesario para 
que puedas introducir los códigos 
siguientes. 


■ Invencibilidad 

Tras haber activado el código maestro, 
introduce DUENTIN para gozar de invulne- 
rabilidad durante el transcurso del juego. 


■ Sin indicadores 

Si quieres que no aparezcan indicadores 
en pantalla introduce NOHUD en el menú 
de códigos. 


Nueva nave 

Usa HEADHUNT como código para mane- 
jar la nave de los cazarrecompensas. 


■ Ángulos extraños 

Usa DIRECTOR como código para que apa- 
rezcan nuevos puntos de vista. 
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P M Madre Mosquito 

En la pantalla de selección de 
personaje mantón presionado L1 y 
pulsa rápidamente Arriba, Derecha, 
Izquierda, Abajo, Cuadrado, Cuadrado, 
R1, R1, R1. El sonido de un grito te con- 
firmará que ha funcionado. 




■ Padre Mosquito 

Igual y en el mismo lugar que antes, 
mantón presionado L2 y pulsa rápida- 
mente Arriba, Derecha, Izquierda, Abajo, 
Cuadrado, Cuadrado, R2, R2, R2. 


■ Poses clásicas 

Si quieres que tu personaje creado en el 
modo Kumite adopte posiciones de victoria 
diferentes, haz que llegue hasta el 
Segundo Nivel Kyu. Tras el combate pulsa 
los tres botones del juego para que las 
realice a voluntad. 


■ Personajes de VF1 

Primero tienes que lograr que el perso- 
naje que has creado llegue hasta el 
Primer Dan como mínimo. Después, 
cuando le selecciones para luchar, deja 
pulsado Puño y Patada hasta que el com- 
bate de comienzo para ver el resultado. 


■ Nuevos fondos 

Para cambiar el fondo de pantalla que te 
acompaña cuando navegas por los menús 
del juego, pulsa L1 para avanzar por las 
distintas composiciones o R1 para volver. 
Este truco tienes que realizarlo estando en 
el menú principal. 


■ Luchar como Dural 

Para poder jugar con el extraño y metá- 
lico ser que utiliza las técnicas de 
todos los personajes, primero tienes 
que lograr que aparezca como contrin- 
cante en el modo Kumite y luego, por 
supuesto, vencerle. 


■ Jugar como un marciano 

Presiona Derecha, Izquierda, Derecha, 
Arriba, Abajo, Izquierda, Derecha, Arriba, 
Arriba en el menú principal del juego. Un 


alegre sonido te informará de que lo 
has introducido correctamente. A par- 
tir de ahora el personaje que controlas 
será de otro planeta. 


■ Circuito de Marte 

Si quieres aventurarte en el circuito 
localizado en el planeta rojo, durante 
el transcurso de una carrera presiona 
Start para pausar el juego e introduce 
Izquierda, Izquierda, Derecha, Derecha, 
Izquierda, Izquierda, Derecha, Derecha, 
Abajo, Izquierda, Derecha. 


^ ■ Juega con Niebla 

™ Entra en el menú de opciones del 
juego y selecciona la opción de Trucos. 
Introduce la siguiente combinación: R2, R1, 
X, Cuadrado, Cuadrado, Círculo. Aparecerá 
Niebla, resaltada y en la parte inferior de 
la pantalla. 


■ Coches ocultos 

En la pantalla de selección de conductores, 
si quieres que aparezcan unos cuantos 
más pulsa R1. Si haces lo mismo, pero uti- 
lizando L1, en la pantalla en la que eliges 
carrocería, tendrás a tu disposición algu- 
nas adicionales. 



®®S3 1 


A 1 


9 1 

fk HH 

3 ^ 

k ÉM 



Nueva gama de productos 
para consolas Playstation 


jjjSEHSEEEEnSSD 


Convierce tu consola en un 
reproductor DVD gracias a este 
completo control remoto. 


¿Necesitas trucos? Aquí los tienes: 
Más de 1400 trucos para los 80 
mejores juegos del mercado. 


Pad completo y super-ergonómico con 
un espectacular diseño licencia Ferrari. 


Disponible en tu tiendd. ll3.bÍtU3.L Todos los PVP son recomendados. 

360 Modena Gamepad ea compatible con PSOne y PS2. Cheatcode y DVD Remóte Control son exclusivos para PS2. 


es.thrustmaster. 


Chealcode. 360 Modena Gamepad. DVD Remóte Control, son marcas registradas de Gulllemot Corporation. La marca Forran portenoco a su propietario. 


THRUSTMJISTEK 


a división oí Culllcmot Corporation 








por « Daniel Rodríguez » 


Ti=5U[Zrj_r 





CRHZY TRXI 


■ Montar en bici 

Puedes cambiar tu taxi amarillo de 
siempre por una atractiva bicicleta con 
capacidad para dos personas. Para 
lograrlo pulsa y mantén pulsados L1 y R1 
en la pantalla de selección de conductor. 
Depués, suelta L1 y luego R1. Pulsa 
ambos botones de nuevo y esta vez suél- 
talos al mismo tiempo. Después pulsa X. 
El sonido del timbre de una bici te confir- 
mará que has introducido bien el código. 


■ Nuevas vistas 

Para que este truco funcione se requie- 
ren dos mandos conectados a la 
Playstation 2. Durante el transcurso de 
una partida normal en cualquiera de los 
dos modos del juego, pulsa en el segun- 
do mando L1 y R1 y mantenlos pulsa- 
dos. Presiona Círculo en este mismo 
mando para ver el juego a través de una 
vista en primera persona. Si pulsas 
Cuadrado aparecerá un velocímetro en 


pantalla y si presionas el botón de X 
harás un zoom. 

■ Modo experto 

Si quieres ponerte a prueba como taxis- 
ta, quizá te interese activar esta moda- 
lidad oculta en la que todas las 
indicaciones que te sirven de ayuda han 
desaparecido. En el menú principal 
mantén pulsados L1, R1 y Start. Avanza 
con ellos presionados hasta elegir al 
personaje y el modo de juego. 


GRRN TURISMO 3 R-SPEC 
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■ Todos los generales 

Para gozar de esta ventaja, en la pantalla 
de título presiona rápidamente Cuadrado, 
R1, Cuadrado, R2, Cuadrado, R2, Cuadrado, 

R1. Un sonido te confirmará que el truco ha 
sido introducido correctamente. Entra en la 
pantalla de selección de personaje, 
previa a la batalla para comprobar 
que la plantilla de personajes 
seleccionadles ha aumentado 
considerablemente. 


■ Modo Edición 

Presiona R2, R2, R2, L2, L2, L2, R1, L1 en la 
pantalla de título. Un sonido te informará de 
que la combinación ha sido introducida ade- 
cuadamente. Entra en el menú de opciones 
para comprobar que una nueva posibilidad 
se ha abierto. 


Modo Profesional 

Si quieres experimentar nuevas 
sensaciones en este juego, en el modo 
Arcade, cuando vayas a elegir el nivel 
de dificultad, ilumina la opción «Difícil». 
A continuación, pulsa L1 y R1 hasta que 
cambie a «Profesional». Sin duda, un 
reto sólo para expertos. 
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V.IN1 courAN* 


LOCA5ARTS 


Prepárate para la avalancha que se avecina con el estreno del Episodio II de Star Wars. 
Para que calientes motores, te damos la oportunidad de conseguir uno de los 12 packs 
que sorteamos compuestos por los juegos de PS2 Star Wars Racer Revenge y Star 
Wars Jedi Starfighter. Sólo tienes que contestar esta pregunta antes del 19 de mayo. 


¿Cuál es el subtítulo del Episodio II de Star Wars? 


Playstation 


I Playstation 2 


A) El ataque de los clones B) La venganza de los Jedis 

C) La amenaza fantasma 


SORTEO «STAR LUARS» 

La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu móvil al número SEIS poniendo la palabra PS2R01, espacio 
+ respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la C, deberías 
mandar al número ssnis el siguiente mensaje: PS2RÜ1 C. [BHDBHQlj 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. 

No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en 
próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Fecha límite: 19 de mayo. 

© 2002 LucasArts Entertainment Company LLC. © 2002 LucasArts Entertainment Company LLC. © 2002 Lucasfilm Ltd. & TM. Reservados todos los derechos. Usado con autorización. LucasArts y el logo de LucasArts 
son marcas comerciales de Lucasfilm Ltd. 








gran aceptación que está sufriendo 
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Las cartas y los e-mails que nos 


PS2 E INTERNET 

¿Qué tal? Quería despejar unas dudas: 

1 Sobre el tema de Internet, ¿qué tendré 
que hacer para navegar con PS2 cuando se 
pueda? ¿y para jugar on-linel 

2. - ¿Es posible que Final Fantasy X tenga 
posibilidades on-linel 

3. - En las revistas de Xbox, están muy en 
contra de PS2 por la supuesta potencia de la 
consola de Microsoft, ¿qué opináis? 

4. - ¿Cuándo saldrá el módem de PS2? 

Sergio González, vía e-mail. 

1.- Lo primero será adquirir el módem. 
Suponemos que Sony facilitará la con- 
tratación de una conexión a Internet con 
algún proveedor determinado. Para 
jugar on-line, conexión a Internet y, lógi- 
camente, un título que soporte el juego a 
través de Internet. 


2. - No. Final Fantasy carece de opciones 
on-line incluso en su versión japonesa. 

3. - Está claro que Xbox es más potente 
que PS2 (si no, su precio sería injustifi- 
cable), pero pasará mucho tiempo hasta 
que la calidad y la cantidad de juegos 
creados para PS2 supere a la de Xbox. 

4. - La aparición del módem para PS2 
está prevista para navidades. 

DVD-ROM Y CD-ROM 

Soy un nuevo lector de vuestra revista y qui- 
siera que me respondieran estas preguntas: 

.- ¿En qué se diferencia un juego que funcio- 
na a 50 Hz de otro a 60 Hz? 

2.- ¿Cuál es la diferencia entre DVD-ROM y 
Compact Disc? 

3. - ¿Qué es el Pack de 
Linux y para qué sirve? 

4. - ¿Existe algún cable 
para conectar mi PS2 a 

un equipo de sonido? 
Carolina Mascaro, e-mail. 


1. - A 50 Hz, un título muestra una 
resolución vertical de 625 líneas (a 60 
son 525) y su velocidad es un 12,5% 
más lenta que a 60 Hz. De ahí que 
algunos juegos, al ser convertidos a 
versión PAL (50 Hz) sean más lentos 
que el original NTSC (60 Hz) y la ima- 
gen esté achatada. 

2. - Un Compact Disc (o CD-ROM, en 
este caso) puede albergar un máximo 
de 700/800 MB, mientras que un juego 
para PS2 en formato DVD-ROM puede 
contener hasta 4,7 Gb (4812 MB). 

3. - Linux es un sistema operativo de 
libre distribución creado para PC. 

Dicho pack es la versión para 
Playstation 2 de dicho sistema. 

4. - Puedes conectar tu PS2 a un sis- 
tema de sonido a través del cable 
RCA (clavijas blanca y roja, canal 
izquierdo y canal derecho estéreo, 
respectivamente). 


RESIDENT EVIL Y SU MÚSICR 

Hola, me llamo David. Me encantan los jue- 
gos y la música. Mis preguntas son estas: 

1.- La banda sonora de la película RE la han 
hecho Marylin Manson y Slipknot ¿Hay 
alguna posibilidad de que estos grupos la 
hagan también para el próximo REI 
1.- ¿Tiene algo que ver la película Resident 
Evil con alguno de sus juegos? En el caso de 
ser una historia nueva, ¿se llevará a la con- 
sola después? 

3.- En la secuencia de vídeo del DVD que 
regalabais con el n Q 15, ¿qué grupo es el que 
suena? ¿Es alguno de los temas principales 
del juego? 

David García, vía e-mail. 


1. - No parece muy probable, aunque 
todo depende del tirón que tenga la 
película en Japón y Estados Unidos. 

2. - No, es un guión completamente 
nuevo (que en un principio escribió 
John Romero). No se descarta la posibi- 
lidad de que aparezca un supuesto 
«Resident Evil: The Movie». 

3. - La música que suena está sacada 
del vídeo de introducción del juego, del 
partido de BlitzBall. 




La carta del mes 



00 HZ Y G-C0N2 

¡Hola! Me llamo Alberto 
Díaz. Os remito este e-mail 
para ver si vosotros me 
podéis aclarar esta duda: 

1.- ¿Funciona la pistola G- 
Con2en un televisor de 
100 Hercios?, si no lo hace 
en todas, ¿en que modelos 
funciona? 

Alberto Díaz, e-mail. 


1.- La G-Con 2 es la única pistola para 
utilizar con videojuegos que puede 
usarse con cualquier televisor, inclui- 
dos los de 100 Herzios. 


FINAL FANTASY X Y LOS 50 HZ 

Desearía que me respondiesen a algunas 
preguntas sobre Final Fantasy X: 

1. - ¿Llevará incluida la opción de mostrar el 
juego a 60 Hz? 

2. - En caso contrario, ¿traerá al menos 
overscan para quitar las molestas bandas 
negras o será como la demo que venía con 
Final Fantasy VP. 

3. - ¿Cuesta mucho a los programadores 
incluir un selector de 50/60 Hz o realizar el 
overscan en los juegos? 

Antonio Aguado, vía e-mail. 


1. - No. FFX funcionará a 50 Hz. 

2. - Ten en cuenta que la versión japone- 
sa ya tenía franjas negras arriba y 
abajo. Aún así, la versión final PAL ten- 
drá overscan. 



3.- Realizar un overscan tiene bastante 
trabajo, pero modificar la señal de 50 a 
60 Hz lo hace la consola por hardware. 


Resident Evil On-Line 

Hola, me llamo Alberto y tengo algunas 
dudas: 

1.- ¿Es verdad que saldrá un RE nuevo para 

Playstation 2? 


2. - ¿Será on-linel 

3. - ¿Qué quiere decir exactamente «on-line»? 

4. - ¿Se podrá jugar sin conexión a Internet ni 
disco duro conectado a Playstation 2? 

5. - ¿Sacarán Dead OrAlive 3 para PS2? 
Alberto, vía e-mail. 


1. - Parece ser que el contrato firmado 
entre Capcom y Nintendo no abarcaba 
absolutamente todos los títulos de la 
saga Resident Evil. En efecto, saldrá un 
nuevo RE: Resident Evil On-Line. 

2. - Tal y como su nombre indica, sí. 

3. - On-Line quiere decir que parte o la 
totalidad del desarrollo del juego se lle- 
vará a cabo conectado a Internet, inte- 
ractuando con cientos de diferentes 
jugadores que se encuentren conecta- 
dos en ese mismo momento. 

4. - Esos detalles aún no se conocen. 
Para jugar a FFX! sólo hará falta el disco 
duro, no será necesario estar conectado 
a Internet, pero de REOL no hay detalles. 

5. - Se rumorea que Tecmo planea sacar 
un nuevo Dead OrAlive para PS2, aun- 
que parece ser que no será una simple 
versión del DOA3 aparecido en Xbox. 


PS2 V5 XBÜX & GAME CUBE 

Saludos a todo el equipo que hace posible la 
revista. Ahí van mis dudas: 

1 Sed sinceros, por favor; ¿creéis que técni- 
camente nuestra amada PS2 quedará muy 
desfasada con la llegada de Xbox y 
GameCube? 

2. - Entre estos cuatro juegos: GT3, Devil May 
Cry, MGS2 y FFX, ¿cuál explota más la conso- 
la desde el punto de vista técnico? 

3. - ¿Se sabe si finalmente sacarán otra 
secuela de Metal GearSolicP 

Óscar Lionheart, vía e-mail. 


1. - Técnicamente y, por lógica, tanto 
Xbox como GameCube son más potentes 
que PS2, aunque la calidad de sus jue- 
gos y su catálogo está a años luz de la 
consola de Sony. 

2. - Difícil pregunta. Todos los juegos 
mencionados ponen la consola al límite 
(por decirlo de alguna manera), aunque 


H ola. Me dirijo a vosotros con la inten- 
ción de hacer llegar una queja que en 
mi opinión debería extenderse entre las 
multitudes «consoleras» del país. El caso 
es que una vez más, y ya van decenas, 
estaba esperando la salida al mercado de 
un título como Grandia 2 pero, para mi 
sopresa, sale con los textos en inglés, lo 
cual es decepcionante teniendo en cuenta 
que mi género preferido es el RPG y que 
veo de manera frustrada cómo una y otra 
vez los juegos de dicho género no llegan 
traducidos al castellano y no puedo enten- 
der el argumento de los mismos. La conse- 
cuencia inmediata de su ahorro en traduc- 
ción es su disminución de ingresos, puesto 
que no voy a comprarlo por esta causa. 
Quizá le hubiera salido más rentable tradu- 
cirlo... o por lo menos en mi caso. 

¿No se podría hacer algo al respecto? 
Principalmente las revistas del sector creo 
que deberían ser más estrictas en sus críti- 
cas, puesto que no me imagino que en la 



industria del cine, por ejemplo, la 
crítica fuera buena para una pelí- 
cula que llegase en inglés a núes 
tro país. En esto, el cine le gana 
por goleada a las consolas y 
pienso que la programación 
de videojuegos estará lejos de 


convertirse en el «octavo arte» mientras 
sigan pasando estas cosas. 

Francisco J. García, vía e-mail. 


debido a su antigüedad, el que menos 
aprovecha la consola actualmente 
podría ser Gran Turismo 3. 

3.- Hideo Kojima ya ha confirmado que 
planea continuar la saga Metal Gear 
con una nueva secuela (de la que no se 
conoce ningún dato aún). 


PRÓXIMOS LANZAMIENTOS 

Hola, soy Carlos y tengo unas dudas sobre 
próximos lanzamientos 

1. - ¿Llegarán a España: Xenosaga, Fatal 
Frame y Kingdom Heartsl 

2. - ¿Qué se sabe de estos juegos: Battle 
Engine Aquilla, Primal y The Losft 

3. - ¿Hay previstas secuelas de Devil May Cry 
y Jak & Daxterl 

4. - He visto algo del nuevo juego de Sega: 
Gungrave, ¿qué tipo de juego es? 

5. - ¿Cuáles serán algunos de los próximos 
títulos de Capcom para PS2? 

Juan Carlos Salado, vía e-mail. 


1.- Fatal Frame está a punto de aparecer 
en nuestro país. De los otros dos, el 


más próximo parece Kingdom Hearts, 
pero de Xenosaga no se sabe nada. 

2. - Battle Engine Aquilla es un shooter 
protagonizado por un robot gigante (al 
estilo Gun Griffon ), Primal está siendo 
desarrollado por los creadores de C-12 
(poco más se conoce) y The Loste s una 
aventura de terror al estilo Nightmare 
Creatures que aún está muy verde. 

3. - Sí. En breve conoceremos detalles. 

4. - Lo único que se sabe de él es que 
estará basado en los filmes de western. 

5. - Lo más próximo es Auto Modelista 
para PS2 (una especie de Gran Turismo 
con cel-shading) y Capcom Vs SNK Pro 
para PSone. 
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Enviad vuestras consultas a: Revista PS2R0, 


Calle O’Donnel, 12 Madrid 2B009, escribiendo 


S.O.S. en una esquina del sobre, o al e-mail 


ps2@grupozeta.es poniendo como asunto S.O.S. 
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Viendo las 
tomas falsas , 
se ve que el 
rodaje de la 
película debió 
ser un des- 
madre. 


fímerican Pie 2 
ofrece dos abarro- 
tados menús con 
mntenidos extra. 


P ese a no contar ya con los hermanos Weitz en la dirección (aunque 
sí ejercen como productores ejecutivos), American Pie 2 sorpren- 
de por ser, en determinados aspectos, incluso superior a su prede- 
cesora. Los gags están menos aislados unos de otros, lo que hace que la 
película gane en fluidez. Si no tuviste la suerte de ver American Pie, 
debes tener claro que en esta película no hay lugar para el humor ele- 
gante o las simples insinuaciones. Abundan las bromas escatológicas (el 
pobre Seann William Scott vuelve a ser la víctima) y se elude la moji- 
gatería de otras comedias juveniles. El sexo vuelve a ser el gran prota- 
gonista y, si bien ya no hay ningún otro escarceo amoroso con una tarta 
de manzana, la cosa se compensa con otras escenas difíciles de olvidar 
(como la del pegamento y la cinta pomo). La edición que llega al merca- 
do español incorpora, además, metraje adicional no visto en las salas de 
cines American Pie 2 no es Billy Wilder o Ernst Lubitsch, pero 
cumple con su cometido: hacerte reír como un loco a lo largo de más de 
hora y media. Y eso, al fin y al cabo, es lo que importa. B.S. 

■ CRLIDRD DE L05 EWTRR5: □ □ □ □ □ 

Comentarios de audio del director, el guionista Adam Hertz y seis de los actores 
(todos subtitulados al castellano). Documental «Cómo se coció American Pie 2». Siete 
escenas eliminadas. Tomas falsas. Vídeo Musical de 3 Doors Down. Las mejores esce- 
nas de American Pie y American Pie ¿Tráiler. Notas de producción. Filmografías. 

■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano 5.1, castellano DTS, inglés 5.1. 

Subtítulos: castellano, inglés y portugués. 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 
■ COPlPFlñíñ: Columbia TriStar Home Video 

■ PRECIO: 24.01 Euros 

■ URLDRRCIÚn: ■ ■ ■ ■ □ 

La incorporación del metraje extrañamente descartado para el estreno en cine es sólo 
una más de las razones para rendirse ante este DVD y esta película, totalmente falta 
de pretensiones, salvo la de hacerte pasar un buen rato. Si te gustó American Pie, no 
te la pierdas. Si prefieres algo más casto y elegante, cómprate Funny Girl. 


fídemás del 
metraje adi- 
cional. se han 
incluido siete 
escenas eli- 
minadas... 

...y otros 
extras bastan- 
te curiosos, 
como frases 
célebres de 
las dos pelí- 
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La versión origi- 
nal es i a mejor 
opción para estar 
seguros de ios 
méritos interpre- 
tativos de i a 
serie. 


H 



El bebé baila- 
rín alucinóge- 
no irrumpe 
ya desde i a 
primera tem- 
porada. 



Oourtney 
Thome-Smith 
era ya cono- 
cida en 
España gra- 
cias a 
Meirose 
Place. 



L a desconocida Calista Flockhart llegó a la pequeña pantalla espa- 
ñola de la mano de Tele 5 en horario de máxima audiencia. Nos 
planteaba la historia de una joven abogada que había vivido una his- 
toria de amor a lo «Cuando Harry Encontró A Sally», con un ex novio al 
que reencontraba después de un intermedio en sus vidas. Él se había 
casado en ese intervalo de tiempo, ¿seguían sintiendo algo el uno por el 
otro? Punto de partida de un culebrón de éxito con chicos de clase alta 
preocupados por el sexo. Pero la buena de Ally con su cara redondita y 
su boca amplia a lo Julia Roberts, comenzaba a sorprendernos cuando 
sus pensamientos del tipo «me llevé un mazazo» eran correspondidos 
con imágenes medio surrealistas de un inmenso martillo que caía sobre 
ella. La tecnología digital estaba al servicio de los pensamientos cotidia- 
nos que a todos nos pasan por la cabeza cuando la vida en la oficina o 
las relaciones sociales, nos provocan ciertas reacciones emocionales. El 
tirón estaba servido y a medida que pasaban los capítulos las paranoias 
de Ally se convirtieron en las verdaderas protagonistas de la serie. I.G. 



El diseño de 
créditos del 
piloto, al con- 
trario de otras 
series, fue el 
definitivo para 
ios episodios 
posteriores. 
Cuestión de 
clase. 


m CRLIDRD DE LD5 EXTRR5: □ □ □ □ □ 

No hay regalos especiales para esta edición. La música de Vonda Shepard que canta 
episodio tras episodio, ya fue suficientemente explotada durante la emisión de la serie. 
El éxito fue tan grande que parece que la adaptación digital es bastante gancho para el 
reclamo comercial. ¿Se compensa esta escasez de extras en el precio final?... 

■ PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: español, inglés, alemán. Dolby Surround. 

Subtítulos: español, inglés, alemán, danés, finés, noruego, sueco, alemán para sordos. 

■ TIPD DE DUD: 6 DVD 9 

■ CDnPRñÍR: 20th Century Fox Home Ent. 

■ PREEID: 60,07 Euros 

■ URLDRRCIÚn: | B ■ 9 □ 

... Pues son 6 discos que, sin duda alguna, mejoran la calidad de la emisión televisiva, 
sobre todo si nuestro aparato receptor recibía la señal de un repetidor mal orientado. 
Sonido Dolby Surround e inglés original. Pero el precio no destaca frente a otros pro- 
ductos similares que sí nos han ofrecido suculentos extras. ¿Será para «la próxima»? 
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Entre I os extras, 
dos Making Of de 
1987 y uno de 
nuevo cuño . crea- 
do para este DVD. 


PI5TR5 DE ñUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano 5.1, inglés 5.1 (Robocop). Cast. e inglés Surround (Robocop 2 y 3). 
Subtítulos: castellano, inglés y alemán. 


I TIPD DE DUD: 3 DVD 9 


CDnPñflíñ: 20th Fox Home Ent. 


PñEEID: 36.03 Euros 


URLOñRCIÚn: ■ ■ ■ ■ ■ 

A pesar de que Robocop 2 y 5 son malas de solemnidad, los fans de este clásico de la 
ciencia ficción estarán encantados de llevarse a casa toda la trilogía por menos de 40 
Euros.Y aún más de difrutar de la película tal y como la concibió Paul Verhoeven. 


El maestro Phil 
Tippet nos cuenta 
cómo creó al ya 
mítico ED-209. 


Ed Neumeir cola- 
boraría con 
Verhoeven en otra 
gran película. 
Starship Troopers. 


U no de los filmes de ciencia ficción emblemáticos de los 80 llega por fin al formato 
DVD, y lo hace a lo grande, acompañado de sus dos secuelas en un sensacional pack 
que ofrece como plato fuerte la oportunidad de disfrutar de Robocop tal y como se 
ha proyectado siempre en cine o con el montaje del director Paul Verhoeven, aun más 

pródigo en sangre y violencia. Feroz sátira de la 
década de los 80, Robocop se mantiene igual de 
fresca quince años después de su estreno, gracias a 
su malévolo sentido del humor. Una fórmula que 
Verhoeven repetiría años más tarde con las no 
menos geniales Desafío Total y Starship Troopers. De 
las secuelas mejor no hablar, pese a que ambas con- 
taron con guiones del maestro del cómic Frank 
Miller, el resultado fue algo desastroso. B.S. 


CRLIDRD DE LD5 EHTBR5: □ □ □ □ □ 

Robocop 2 y Robocop 3 sólo incorporan trailers. El primer Robocop acapara todos los 
extras: el documental Carne y Acero (exclusivo para la edición DVD), dos Making Of de 
1987, cuatro escenas inéditas, anuncios de TV y trailers, galería de fotos, comparativa 
de storyboards y comentarios de Verhoeven y del guionista Neumeier (subtitulados). 



Paul Crook, gui- 
tarrista de 
fínthrax, nos 
cuenta la expe- 
riencia de traba- 
jar cpn John 
Carpenter. 


Storyboards y 
su correspon- 
diente en 
secuencias 
finales. 



E l genio de John Carpenter que nos trajo la 
magnífica «Cosa», viene ahora con una aven- 
tura futurista y además marciana. Como pro- 
tagonista, la espectacular Natasha Henstridge 
y de secundarios destacar a aquella replicante de 
Blade Runner. Joanna Cassidy. La música, como 
en todas sus películas, corre a cargo de 
Carpenter. Eso sí, contando con la interpretación 
de Anthrax y Buckethead, sin duda una garan- 
tía rítmica. Por cierto, muy acorde con los fantas- 
mas malos, que lucen una estética a lo Kiss. 

Lástima que el final parezca una broma de mal 
gusto de uno de los maestros del cine de terror de 
los últimos tiempos. Insulsa. I.G. 

■ ERLIDRD DE LD5 EWTBR5: □ □ □ □ □ 

No es exagerar si se dice que los contenidos adicionales son mejores que la película 
en sí. A parte de los ya cotidianos trailers y filmografías, existe un Making Of. reporta- 
je sobre cómo se creó la BSO con Anthrax y Buckethead, todos los efectos especia- 
les con sus correspondientes storyboards, comentarios de los protagonistas, etc. 


I PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: castellano, inglés e italiano (todos en 5.1). 
Subtítulos: castellano, inglés y portugués. 


I TIPD DE DUD: DVD 9 


EDHPRñÍR: Columbia Tristar Home Ent 


PñEEID: 24.01 Euros. 


URLDñREIÚn: ■ ■ ■ ■ ED 

Lo único que le falla es el espíritu inquietante y perfeccionista de John Carpenter al 
que nos tenía acostumbrados. Puede que la presión comercial pudiera con él en algún 
momento de la cinta. Indudable la calidad de la imagen y el sonido. Ya hemos hablado 
de la cantidad de extras que son muchos y muy buenos. La diversión está servida. 
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Star Trek La Nueva Generación I a Temporada 


STAR TREMNEXT fflJUION 


Los menús en pan- 
talla están inspira- 
dos en la estática 
Star Trek , incluso 
ios de audio y 
subtítulos. 


Los cuatro docu- 
mentales incluidos 
en el séptimo DVD 
harán las delicias 
de los «trekkies». 


Star LUars y Star 
Trek, rivales irre- 
conciliables, uni- 
dos por la 
Industria 
Light S Magic. 


N o contentos con mimar a los «trekkies» con el lanzamiento de 
todas las películas de Star Trek en DVD, 

Paramount trae a España la primera 
temporada de La Nueva Generación casi al | 
unísono que en Estados Unidos y con una 
presentación mucho más lujosa. Un estuche 
de plástico con diseño retro-futurista (muy 
en la línea de la serie) que encierra siete 
DVD con los 26 primeros episodios de la serie, 
emitidos entre 1987 y 1988. Una oportunidad de 
oro para llevarte a casa, con la máxima calidad de 
imagen y sonido, la primera temporada de la única serie 
capaz de hacer sombra al Star Trek original. B.S. 

■ ERLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 

Como en la colección de Expediente X, todos los extras están condensados en el séptii- 
mo DVD con el título de «Informes De La Misión». Aquí encontrarás cuatro documenta- 
les que repasan toda la creación de la serie, con entrevistas a los actores y el equipo 
técnico (incluido el fallecido Gene Roddenberry, creador del universo Star Trek). 


PI5TR5 DE RUDID / 5UBtFuLD5: 

Idiomas: castellano, inglés, francés, alemán e italiano (todos en estéreo). 
Subtítulos: castellano, inglés, francés, alemán, italiano, danés, holandés... 

TIPD DE DUD: 7 DVD 9 

EDnPRñÍR: Paramount Home Ent. 


PRECIO: 99.95 Euros 


URLORRCIÚri: ¡ 2 ¡¡ m" gjj| ggj j—j 

Hay que elogiar a Paramount el mimo con el que ha producido este pack. Desde el 
estuche a los menús, todo está inspirado en el universo Star Trek. El precio es algo ele- 
vado, pero si te consideras un verdadero «trekkie», no debes pasar esta oportunidad. 




REVISTA N° 10 

Demos Jugables: 

Klonoa 2, NBA Street, Time Crisis 2, 
MX 2002, Rayman M, Silent Scope 2, 
Driven 


REVISTA N° 11 

Demos Jugables: 

Silent Hill 2, W.R.C., Baldur's Gate: 
Dark Alliance, Dark Cloud, Airblade, 
Dropship, Tarzan Freeride, Wipeout 
Fusión, WWF Smackdownl 


REVISTA N° 12 

Demos Jugables: 

Jak & Daxter, Burnout, Dropship, GTC 
Africa, Lotus Challenge, F1 2001, 
Extreme G3, ESPN Skate., Top Gun, G- 
Sufers, Projet Edén, Thunderhawk 



REVISTA N° 13 

Demos Jugables: 

Ace Combat, Moto GP2, FIFA 2002, Pro 
Evolution Soccer, Headhunter, Ecco the 
Dolphin, Shaun Palmer, Twisted Metal 
Black 


REVISTA N° 14 

Demos Jugables: 

Metal Gear 2: Sons Of Liberty, Wipeout 
Fusión, Crash Bandicoot, Rez, Parappa 
The Rapper, Soul Reaver 2, Robot 
Wars 


REVISTA N° 15 

Demos Jugables: 

Máximo, Drakan: The Ancients' 
Gates, Godai, Dynasty Warriors 3, 
Herdy Gerdy, Half-Life 


Si quieres conseguir los números atrasados de Playstation 2 Revista Oficial ahora tienesTa oportunÍdad d7hac¡rio " 

Recorta o fotocopia el cupón que se adjunta y envíalo a: Ediciones Reunidas S.A., Dpto. de Suscripciones, C/ O’Donnell, 12. 28009 Madrid. 

Deseo que me envíen los siguientes números atrasados: 

al precio unitario de 8 € (incluido IVA y gastos de envío). 


Teléfonos Departamento Suscripciones: (91) 586 33 53/51 
Apellidos y Nombre: 


de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es .* Oferta válida hasta fin de existencias. 


Dirección: 
C.P. 


Provincia: 


Población: 
Teléfono: . 


Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

□ Giro Postal N (indicando en el apartado «Texto»: Revista Oficial Playstation 2 y los números que desea) 

□ Tarjeta de Crédito N° ....A.../..../..../ A.../..../..../ ...y..../..../..../ Titular: 

Fecha Caducidad ....A.../..../..../ Firma Titular (imprescindible): 







NOVEDADES 



ROM VIDEO' 


La Isla 



La isla 


(Scom’l 


"txiiaoi iin.irlo. viólenlo y i ívlnante lllm" 
Carlot Puntares. 



Una película que nos viene 
de oriente y de uno de los 
países más desconocidos fíl- 
micamente hablando para 
España. Producción coreana 
que cuenta una inquietante 
historia de amor y odio. 
Dirige, escribe y da órdenes 
a los actores un mismo hom- 
bre: Ki Duk Kim El rostro 
femenino que nos descon- 
cierta es Jung Suh I.G. 


■ CRLIDRD DE LD5 EWTRR5: □ □ □ □ □ 

El reclamo para el «convencional» público occidental 
consiste en un buen abanico de extras: entrevistas, 
Making Of, filmografías, trailers, videoclip musical, etc. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano y coreano (ambos en 5.1). 
Subtítulos: castellano, inglés y catalán. 


¿Qué Más Puede Pasar? 


Original argumento en el que 
la superstición extralimitada 
de un excéntrico Danny 
DeVito, le complica la vida a 
él y al hilarante Martin 
Lawrence. Comedia entre- 
tenida con golpes continuos 
que sabe encajar las piezas 
de una historia que a priori 
puede parecer absurda. El 
televisivo Lawrence se 
atreve a invertir en ella. I.G. 

■ ERLIDRD DE LD5 E*TPiR5: □□□[□□ 
Un punto más a favor de la comedia ya que cuenta con 
secuencias eliminadas y tomas falsas que hacen las 
veces de sketchs. También videoclips, comentarios... 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: inglés y castellano (ambos en 5.1) 

Subtítulos: castellano 



¿Quién Es Cletis T? 



Argumento para los que 
gozan con las historias no 
lineales con flashbacks bien 
enlazados. C. Slater es el 
gamberrete protagonista 
empeñado en conseguir unos 
diamantes y de paso a la 
chica (P. de Rossi) Slater 
queda ensombrecido por un 
secundario que juega a ser 
una réplica de Remington 
Steel, T. Alien. I.G. 


■ CRLIDRD DE LD5 EXTRR5: □ □ □ □ □ 
A parte de los trailers, la ficha técnica, filmografías, 
galerías de fotos y demás, destaca un juego sobre pre- 
guntas de cine. Falta un ineludible Making Of 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano 5.1 e inglés en Dolby Surround. 
Subtítulos: castellano e inglés. 


■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ CDnPRñÍR: Paramount Home Ent. 

■ PPiECID: 24.01 Euros 

■ URLDPiRCIÚn: ■■■■[□ 

Como se puede ver en los extras, esta producción está 
íntegramente rodada en exteriores. Sin duda, la foto- 
grafía es uno de los puntos sobresalientes y favoreci- 
dos por el formato DVD. Pero respecto a la historia 
estén atentos. A pesar de ser un producto coreano 
«internacionalizado», es coreano... 0 sea, liberen su 
mente y no creen ideas a priori sobre lo que verán. 


Noticias 


■ un nun phrh 

TDUD5 

T odavía no se ha 
hecho público cómo 
será la edición españo- 
la de El Señor De 
Los Anillos: La 
Comunidad Del 
Anillo , pero las noti- 
cias sobre el lanzamien- 
to en EE.UU. podría 
darnos una idea aproximada de lo que podría llegar aquí 
a finales de agosto. De momento, New Line Cinema 
ha desvelado que pondrá en el mercado tres versiones 
DVD diferentes. La primera se comercializará el 6 de 
agosto a un precio de 29.99 $ y constará de dos DVD 
con la película tal y como se estrenó en los cines, 3 
Making Of, 15 Featurettes, un avance exclusivo de 10 
minutos de Las Dos Torres, el vídeo de Enya, una pre- 
viewóel juego de EA y un avance del otro pack DVD 
que llegará a las tiendas el 12 de noviembre. Este pack, 
más impresionante si cabe, denominado «Special 
Extended Edition» constará de ¡4 DVD! con un nuevo 
montaje que incorpora 30 minutos inéditos en salas de 
cine. La violencia de algunas de estas nuevas secuen- 
cias ha obligado a calificar a esta edición como «R». La 
película, en su nuevo metraje, se ofrecerá en 2 DVD, 
mientras que los otros 2 DVD encerrarán más de 6 horas 
de material extra. Pero ojo, queda un tercer pack, aún 
más lujoso que se lanzará el mismo día 12. Idéntico en 
cuanto a los 4 DVD, irá acompañado de dos espectacula- 
res estatuas, el especial de National Geographic sobre 
el rodaje del filme y cartas de edición limitada. 


EDBEnflHVtLE]5 H 



■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ EDPlPRñÍR: 20th Century Fox Home Ent. 

■ PñEEID: 24.01 Euros 

■ URLDñREIÚri: ■■■■[□ 

Para pasar a ser historia en el Olimpo de la comedia, 

al guión le falta esa «sencillez argumental» de las 
grandes del género. Las carcajadas que arranca las 
consigue con fórmulas de gags típicas de las sit-come- 
dies. Será porque tanto Lawrence como el director 
Sam Weisman ( Luz de Luna, Family Ties ) se conocen 
los entresijos. Como disco de DVD, sobresaliente. 


■ TIPD DE DUD: DVD 5 

■ EDPlPRñÍR: Columbia Tristar Home Ent. 


PREEID: 24.01 Euros 

Ni un solo reproche a una historia que sabe desenvol- 
verse con total nitidez a pesar de los numerosos giros 
del hilo central. Se nos ha olvidado mencionar a un 
secundario con clase como es el «Spielberiano» 
Richard Dreyfuss. Lo único que nos falta es algún 
que otro comentario de tan ilustres protagonistas o 
esas curiosidades de un rodaje, de seguro, movidito. 


Los Easter Eggs (Extras Ocultos) de Moulin Rouge 

Moulin Rouge es uno de los DVD con la mayor cantidad de Easter Eggs de la 
historia de este formato. Si quieres encontrarlos todos, sigue estos pasos: 


■ DE5CRPiTE DE *VDUñ 5DnG» 

En el apartada «La Edición», ilumina la 
opción «Menú Pincipal» y pulsa 
Izquierda. Verás un molino rojo. 


Jí 


■ TE5T DE UE5TURRID 
En «Marketing» visita «Galería 
Fotográfica», ilumina «Ellen Von Unwerth» 
y descubrirás un nuevo molino rojo. 




■ COnSTPiUVEnDD EL BRILE 
En « El Baile», ilumina «Una Palabra de 
Baz» y pulsa Derecha para descubrir al 
hada verde. 



■ BRZ V 5U PlRPiTILLD 
En «La historia trata de...» ilumina 
«Entrevista con los escritores» y pulsa 
Derecha para sacar a la luz al hada verde. 


■ niEDLE CRnTR 


— 

■ LEGUIZRPlDj EL HOnBñE CÍTRPi 

En «Diseño de Vestuario», ve a «El 

•i 

• / i 

En «Las Estrellas», ilumina a John 

Vestuario de la Cortesana», y en la cuar- 

1 

' u 

Leguizamo y pulsa Arriba para 

ta página descubrirás de nuevo al hada. 

i 


hallar al hada. 




■ BRZ V EL 5DÍ1IDD 
En «Diseño de Escenarios» selecciona 
«Espectacular, Espectacular» y en la 
segunda página encontrarás al hada verde. 


■ niCDLE BPiDHER 
También en «Diseño de Escenarios», 
elige «La Torre Gótica». Su quinta 
página oculta un molino rojo. 




*r ' * 



■ EL CRn CRn BDHETOD 
En «Diseño de Vestuario», selecciona 
«Los Bohemios». En su quinta página 
descubrirás un molino rojo. 



■ JIPI BRDRDBEITT 
5E nRPiCR un BRILE 
En el segundo menú principal de 
extras (el que contiene 
«El Baile». «La Música», etc.] 
pulsa Abajo 5 veces seguidas y 
sacarás a la luz una muy 
escondida hada verde. 


■ ELURn V LD 5 GRITEPiD 5 

En el primer menú de «Las Estrellas». 

pulsa 9 y 17 en tu mando. 
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Si te suscribes ahora 




■M 


• «M 

->✓ r\ 


un mando a distancia DVD exclusivo para tu 

■ » 

* . • • ^ 

o tina Bolsa Oficial de PlayStatio 


Sí, deseo suscribirme a la Revista Oficial de Playstation 2 - España 

□ Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 57,60€ 


□ Por un año (12 números) con el Mando a Distancia DVD exclusivo para tu Playstation 2 de regalo al precio de 72 € 

□ Por un año (12 números) con la Bolsa Oficial de Playstation 2 de regalo al precio de 72c 
Precios extranjero por vía aérea: Europa: 90,09 € Resto Países: 98,75 € 


Apellidos: Nombre: Edad 

Dirección: 

Población: C. P.: 

Provincia: Teléfono: 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O Donnell, 12. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n° (indicando en el apartado "Texto": suscripción Revista Oficial Playstation 2.) 

□ Domiciliación Bancaria: Banco Sucursal ..../..../....A.../ DC Cuenta ....A.../..../..../..../..../..../..../..../..../ 

□ Tarjeta de Crédito n° ....A.../..../..../ ....A.../..../..../ ..../....A.../..../ ..../..../....A.../ Titular: 

Fecha caducidad ...A.../ Firma titular (imprescindible): 



por « Rafa Notario » 
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NOVEDADES Y NOTICIAS 




Sade: «Lovers Uve» 




Momentos antes del concierto. . . 


y la gente aguardando en la entrada 


El videoclip es de lo mejor del DVD 


El estilo de Sade permanece invariable 


Dieciocho, años 
después de su 
debut, la car¡'_ 
tante de la voz 
de terciopelo 
nos invita a un 
viaje musical a 
través de sus 
éxitos en Lovers 
Uve, su más 
reciente trabajo 
en directo. 


D elicioso repaso en directo al exquisito repertorio Soul- 
Jazz-Popóe la bellísima cantante británico-nigeriana 
Sade Adu, filmado durante su última gira, ante un 
público rendido a sus pies desde el primer acorde. De 
nuevo, la dama de canela imparte una lección magistral de 
categoría y saber estar sobre el escenario. Una puesta en 
escena tan elegante como sencilla y efectiva, una banda de 
cinco estrellas que suena a las mil maravillas y, por supues- 
to, su seductora voz y su fascinante presencia física son sus 
irresistibles poderes. No necesita mas. De cualquier mane- 
ra, y para que no haya dudas, la selección musical es, tam- 
bién, impecable: YourLove Is King, Smooth Operator, The 
Sweetest Taboo, Lovers Rock, CherryPie... Todos los suaves, 
melancólicos y cadenciosos éxitos de una cantante ajena a 
las modas, que parece haber hallado el secreto de la eterna 
juventud (no os perdáis el vídeo que incluyen los extras). Y, 
como los buenos vinos, mejora con los años. Esperemos que 
no se haga tanto de rogar la próxima vez. 


■ ERLIDRD DE LD5 EWTBR5: 

El clip de King OfSorrow, con Sade transmutada en 
atareadísima ama de casa, imágenes entre bastidores, 
saludos de fans y una galería de fotos en b/n. Poquito. 


■ PI5TR5 DE RUDID V 5UBTÍTULD5: 
Idiomas: inglés. Estéreo/5.1 
Subtítulos: no. 


■ TIPD DE DUD: DVD-9 


■ EDHPRñÍR: Epic/Sony 


■ URLDñREIÚfl: 

Precursora, junto con su grupo, de esa fusión bailable 
de elementos procedentes del Jazz, el Soul, el Funky 
el Pop, conocida como Acid Jazz, la hermosa Sade 
ofrece interpretaciones, muy fieles a las versiones ori- 
ginales, de sus más celebradas creaciones, con un 
sonido que roza la perfección. 


Incluye un álbum de fotos en b/n 



Los amigos de los sonidos 
setenteros siguen de 
enhorabuena. El reviva! de 
la época no parece tener 
fin, y esta vez son nada 
mas y nada menos que 
Earth, Wind & Fire, una 
de las formaciones 
imprescindibles de la 
música de baile de todos 
los tiempos, quienes se 
reúnen para celebrar con 
un concierto especial su 
dilatada y brillante carre- 
ra. Impagable desfile de 
himnos bailongos, tremebundas go-go dancerse imposibles 
modelitos funkarras realmente impagables. Y, por supuesto, 
todos esos temas que hicieron época: Let's Groove, Boogie 
Wonderland, September... Las favoritas del sábado noche 
interpretadas con ese inconfundible desparpajo vacilón y sal- 
tarín marca de la casa. La esencia del «Bugui-Bugui». 


CRLIDRD DE LD5 EttTñR5: 


Tan solo un bis del mismo concierto, comentarios en 
off del propio grupo sobre tres de sus canciones y un 
listado de páginas Web relativas a la banda. Escasos. 

PI5TR5 DE RUDID V 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés. Estéreo/5.1 
Subtítulos: no. 

TIPD DE DUD: DVD-9 

EOnPRñÍR: Columbia/Sony 


URLDPiRCIÚn: 


Da gusto comprobar que los veteranos Earth, Wind & 
Fire, tras más de treinta años en la brecha, conservan 
intacta su imparable energía rítmica. Poco más de una 
hora necesitan estas fieras del Funk para merendarse 
de un tirón lo más florido de su fulgurante y absoluta- 
mente personal cancionero. 
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Sinatra, Martin 5. Davis Jr. 


Varios 


Rnastacia 


Billy Idol 


■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

The Best Of EMI 
The Rat Pack 

Testimonio sonoro 
de la época dorada 
de esa agrupación 
de juerguistas que 
formaron en Las 
Vegas, allá en los 
50, Frank Sinatra, 
Dean Martin y Sammy Davis Jr., que 
pasó a la historia como The Rat Pack 
(La banda de las ratas). Swing volcánico, 
clase a raudales y todo el estilo del 
mundo. La esencia del «glamour golfo». 


Sade 


■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Lovers Live Sony/Epic 



Sexta entrega del 
grupo de la anglo- 
nigeriana Sade 
Adu en dieciocho 
años, una carrera 
tan escueta como 
atípica, inmune al 
transcurrir del tiempo y de las modas. 
Lovers Live es un repaso a las piezas 
más célebres de su trayectoria, con su 
cálido sonido Soul-Jazz de siempre y el 
enorme encanto y carisma de la artista. 


y» 


Varios 


■ TÍTULO: ■ CDHPRñÍR: 

Desesperado Universal 
Club Social 

Los responsables 
del programa juve- 
nil de A3TV que 
presta su título a 
este doble com- 
pacto han tenido la 
idea de ofrecer, 
bajo su denominación de origen, una 
entretenida selección de temas represen- 
tativos de las principales tendencias de 
la música juvenil actual. Rock, Punk, Pop, 
Dance, Electrónica y más en un doble CD. 


Sarah Connar 



■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Green Eyed Sony/Epic 
Soul 

Desde Alemania 
llega Sarah 
Connor, una rubia 
vocalista de físico 
esplendoroso que 
está despuntando 
en listas europeas 
con este Green Eyed Soul, un trabajo 
que combina Funk y Soul contemporáne- 
os con gotas de Pop, en una línea cerca- 
na a las últimas producciones de 
Jennifer López o Christina Aguilera. 



■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Classical EMI 

Chill Out 

Extraordinariamen- 
te relajante compi- 
, lación de fragmen- 

tos de música clá- 
sica, muchos de 
tv ellos anteriormen- 

te utilizados en 

gran cantidad de bandas sonoras cinema- 
tográficas. Violines ingrávidos, voces 
celestiales, pianos etéreos, sonoridades 
límpidas... Bach, Mozart, Albinoni y 
demás en su lado más lírico e intimista. 


Varias 


■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Supervenías Vale Music 
2002 



Cuádruple CD de 
éxitos variados, 
con el común 
denominador de 
estar específica- 
mente indicados 
para el bailoteo 
sabatino. Los protagonistas: Kylie 
Minogue, Francesco Nápoli y un buen 
montón mas de fervientes practicantes 
de la religión del bombo acelerado derro- 
chando BPMs a diestro y siniestro. 


Nacho Cano 


■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Nacho Cano No controles 


K Con la firme volun- 
tad de retomar su 
faceta de composi- 
tor de himnos pop 
para las masas 
que tantos éxitos 
le proporcionara 

en Mecano, en el nuevo trabajo de 
Nacho Cano, cuarto en solitario, llaman 
la atención temas como El Amargo Del 
Pomelo o El Sonido Del Amor. Lo más 
asequible de Nacho desde la separación. 


E. Urquijo y Los Problemas 


■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Lo mejor de... DRO 

Los Problemas 

fueron el proyecto 
paralelo a Los 
Secretos del can- 
tante, guitarrista y 
compositor E. 
Urquijo, desapa- 
recido el pasado año. Lo Mejor De... 
recoge buena parte de sus momentos 
más afortunados. Versiones personalísi- 
mas de Milanes, Auseron los propios 
Secretos, Carlos Berlanga ... Una joya. 



■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Freak Of Sony/Epic 

Nature 

Nueva demostra- 
ción de poderío y 
corazón de la 
siempre explosiva 
Anastacia tras el 
aldabonazo de su 
debut, el millona- 
rio Not ThatKind. Rhythm'n'Blues, Funk y 
Soul de alto contenido energético, con la 
memorable e intensa voz de la rubia 
dominándolo todo. Decididamente, esta 
chica es todo un fenómeno. 


Celtas Cortos 


■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Grandes 
Éxitos... 


música celta tradicional de sus inicios 
hasta sus más recientes devaneos con el 
Rock, la música latina o la electrónica. 
De propina, un DVD con todos los vídeos 
de un grupo cambiante, pero combativo. 


Diana Krall 


■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Ver ve/ 
Universal 

La excepcional 
cantante y pianista 
Diana Krall nos 

regala una nueva 
colección de exqui- 
sitas versiones de 
clásicos del Jazz 
vocal. Maravillosas adaptaciones de can- 
ciones como / Flemember You, llenas de 
sensualidad y resonancias brasileras. Lo 
mejor, la increíble interpretación del 
bolero Sabor A Mí. Una delicia. 


Ouncan Dhu 


■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Crepúsculo DRO 

Disco de despedi- 
da del dúo donos- 
tiarra, en el que 
Mikel y Diego 
demuestran, una 
vez más, su capa- 
cidad de crear can- 
ciones dotadas de un peculiarísimo poder 
de evocación y cierta brumosa melanco- 
lía. 100% Duncan Dhu, es decir, sonido 
acústico, melodías cristalinas y textos 
agridulces. Pop de alta escuela. 



The Look Of 
Love 




DRO 

Treinta y cuatro de 
los mayores éxitos 
de los pucelanos 
Celtas Cortos 
reunidos en este 
doble álbum que 
incluye, desde la 



■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Greatest Chrysalis 

Hits 

Cantante de los 
Generation X en 

los 70 y estrella 
del Pop durante los 
80, Billy Idol rea- 
parece con su 
correspondiente 
Greatest Hits, ideal para recordar glo- 
rias pasadas y preparar el terreno para 
un posible relanzamiento del artista. 
Pildorazos rockeros son sus buenas razo- 
nes para celebrar este retorno. 


Varios 


■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR; 

Moulin Rouge Universal 



Al calorcillo del 
éxito internacional 
del sorprendente 
filme, y con el 
recién conquistado 
Golden Globe 2001 
a la mejor banda 
sonora, se edita este segundo volumen 
de Moulin Rouge, con sorprendentes 
versiones, en clave de opereta, de can- 
ciones célebres como Like A Virgin o The 
Show Must Go On. 


The Chemical Brothers 


■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Come With Us Virgin 



B Vuelven los monar- 
cas de las pistas de 
baile «alternativas» 
con diez nuevas 
creaciones electró- 
nicas del dúo britá- 
nico. Llenapistas 
inapelables como ItBegan InAfrika o Star 
Quitar y colaboraciones estelares como 
Beth Orton o Richard Ashcroft en los 
momentos más reposados son las mejores 
bazas de su obra más comercial. 


Rmaral 


■ TÍTULD: ■ CDPlPRñÍR: 

Estrella Virgin 

De Mar 


Amaral, el proyec- 
to conjunto de Eva 
Amaral y Juan 
Aguirre, se des- 
cuelga con su 
mejor trabajo 
hasta la fecha. 
Textos nocturnos y apasionados sobre 
melodías que transitan entre ritmos mes- 
tizos, aires mexicanos, emociones a flor 
de piel, actitudes rockeras y la muy reco- 
nocible voz de Eva. Un dúo con futuro. 


amarql. 
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LOS MEJORES COCHES 


texto y fotos « José Luis del Caroio » 



FxcmH TÉc=rizE=n 


PVP-R: 

10.370.00 € 


■ nOTDPr 
MIE CC. 

■ PDTEnCIfl 

16 0 CU. [ 6 . R 0 0 PiPm 

■ RCELEñRCIÚn 0/1GD 

RjB 5EG. 

■ ueldcidrd nfixmR 

B i D hn/H. 

■ PE50 

1.0R0 hG. 

■ consuno 
uñanno 

IDA L/100 

EXTRRURBñnO 

5 j B L/100 

HEDIO 

1j5 L/100 

■ DinEnsionEs 

LRRGO: . 0 1 0 HH. 

RLTO: 1 . 6 R o nn. 
RncHO: í.voo nn. 

HRLETEPiO: 3 0 4- L. 



La geo- 
metría 
del 

maletero 
impide 
aprove- 
char 
todo su 
espacio. 



[^Jlinng] 



El radical 

aspecto 

exterior 

muestra 

sin 

tapujos 
toda su 
persona- 
lidad. 
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ZR 160 

Deportivo radical, sin ningún tipo de concesiones, y con aspecto muy «racing» 

■ nOTOPi/ PPiE5TRCI0nE5: ■ EQUIPRniEnTO: ■ DI5EÍID; 



H h 


Ofrecer por poco más de 18.000 euros un coche bien equipado, de una 
marca prestigiosa y que ofrece nada menos que 160 caballos, es la 
contundente apuesta de Rover-MG. El destinatario está claro que es 
el público joven amante de sensaciones fuertes, que sólo con este 
coche, el Clio Sport o el Ibiza Cupra podrán alcanzar estos niveles de potencia y prestacio- 
nes de deportivo por un precio tan relativamente contenido. El ZR 160 es un Rover 25 pasado 
por gimnasio, repleto de aditamentos «racing» que muestran desde el primer impacto el carác- 
ter de este vigoroso vehículo. Quizá para algunos sea demasiado llamativo, aunque bien es 
cierto que el «tunning de marca» con el que MG ha vestido al coche, jamás cae en la hortera- 
da. Es un deportivo radical y así se deja ver, pero teniendo el cuenta el público al que va dirigi- 
do, tampoco se puede decir que han caído en la exageración. Además de su alerón posterior, 
el spoiler trasero, el delantero con las atractivas tomas de aire tipo rejilla, los faldones latera- 
les y el escape cromado, lo que más personalidad aporta al aspecto del ZR 160 son sin duda 
las preciosas llantas de 17 pulgadas multirradio, que ponen la guinda y rematan a la perfec- 
ción el explosivo diseño del pequeño deportivo de MG. Por dentro las cosas no son tan espec- 
taculares, y salvo por los asientos tipo «bacquet» que sujetan a la perfección las inercias y los 
relojes con fondo blanco, apenas se perciben diferencias con el Rover 25 del que proviene. 
Sólo unas pequeñas incrustaciones en plástico que imita aluminio (aunque «canta» un poco), 
merecen destacarse de un diseño interior ya veterano. Los plásticos no son de lo mejor de la 
categoría y su tacto y presencia no concuerdan con la exclusividad que se pretende dar a esta 
carrocería. Aunque para exigir más de lo que ofrece, sin duda habría que tener en cuenta lo 
que vale (la relación precio/potencia que ofrece es extraordinaria), y si se hubiera rediseñado 
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el interior seguramente no estaríamos hablando de los poco más de 18.000 euros de factura 
final. Además, el equipamiento de serie es completísimo y más que suficiente, con elevalunas 
y retrovisores eléctricos, doble airbag delantero y aire acondicionado. Y nada más pasar cinco 
minutos en el coche, nos daremos cuenta de qué es lo que nos puede dar. Es un deportivo con 
todas las de la ley, con un comportamiento radical, mucho nervio y... mucho ruido. Es de esos 
coches que te piden llevarlo muy alegre, superando las 4.500/5.000 revoluciones para percibir 
todas las sensaciones que es capaz de regalarnos. Su bronco rugido acompañará cada acelera- 
ción, y su sensacional chasis y su duro tarado de suspensiones nos permitirán conducirlo casi 
como un coche de rally, con una nobleza de reacciones que transmite una siempre agradable 
sensación de seguridad. El cambio es rápido y preciso, y la dirección una delicia. En definitiva, 
todo un pequeño bólido, muy ruidoso (tanto que a 80 parece que vayamos a 120) y sobre todo, 
con unas reacciones muy explosivas que agradarán sobremanera a todos aquellos que buscan 
sensaciones fuertes. Sólo echamos en falta la posibilidad de equipar ESP, ya que por la brus- 
quedad de sus reacciones y el perfil bajo de sus neumáticos, en condiciones climáticas adver- 
sas es muy fácil que el tren trasero deslice y pegue algún susto, obligándonos a llevarlo con 
mucho tacto y suavidad. Bien es cierto que 
son pequeños derrapajes muy fáciles de 
dominar con ligeros contravolantes, pero lo 
más recomendable en días lluviosos será 
dejar sus 160 caballos para otro momento. 

Resumiendo, un coche divertidísimo, radical, 
explosivo y a un precio sobresaliente. 



□92 


Revista Oficial de Playstation 2 - España 







Citroen C3 


Un vehículo urbano 
polivalente 

Tras la irrupción del C5, Citroen 
renueva la parte baja de su gama 
con el nuevo C3, un vehículo de 
reducidas dimensiones y de 
enormes posibilidades, que 
refuerza la «monovoluminización» 
del segmento. Estéticamente muy 
conseguido, tanto en su exterior 
como en su interior, con todos los 
adelantos técnicos en materia de 
seguridad y un comportamiento 
intachable, se ofrecerá con 3 
motorizaciones de gasolina (1.1¡ 
de 61 cv., 1.4¡ de 75 cv. y 1.6i de 
110 cv.) y dos diésel (1.4HDÍ de 70 
cv y 1.4 HDM6v.de 92 cv.) 
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carta certificada a Centro MAIL Cernina de Hormigueras, 1 24 porta 15 5 F 2803l MadrS llamando al telefono 902 1 7 1 8 1 9 o escribiendo una 
Marca a canhnuaaón si no quieres recibir información aáicionaTdeCentro MAIL □ 


LABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTO 


APELLIDOS 
DIRECCIÓN . 


POBLACIÓN 


CÓDIGO POSTAL PROVINCIA 

TELÉFONO MODELO DE CONSOLA 

TARJETA CLIENTE SI □ NO □ NÚMERO 

s Dirección e-mail 


Rellena los datos de este cupón y señala los juegos que desees. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra 
de tus juegos favoritos. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto 

con tu pedido a: Centro MAIL • C de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente 

(España Peninsular + 3,58 euros, Baleares + 4,78 euros). 
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SONY C. E. y PLAYSTATION 2 REVISTA OFICIAL te quieren trasladar a 
un mágico mundo de aventuras medievales, tomando el papel de una 
heroína y su dragón que luchan por derrotar a las fuerzas del mal. 

Si quieres conseguir uno de los 25 Drakan que sorteamos, sólo tie- 
nes que contestar correctamente esta pregunta antes del 19 de mayo. 

¿Cómo se llama el dragón que acompa 

la protagonista del j 


A) Ambrosio B) Arokh 


SORTEO «DRAKAN» 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu móvil al número poniendo la palabra PS2RD2, espacio 

+ respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la C, deberías 
mandar al número SQS el siguiente mensaje: PS2R02 C. 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. 

No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en 
próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Fecha limite: 19 de mayo. 


“Playstation” and are registered trademarks and “ " is a 


trademark of Sony Computer Entertainment Inc. “SONY” and “ ♦" are registered trademarks of “Sony Corporation". 
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TODOS LOS JUEGOS DE Playstation 2 



■ nOHBftE DEL JUEGO: 

007: Agento En Fuego Cruzado 


I ConPRfllR: EA GAMES 


■ distribuidor: Electronic Arts 



□ nüHBñE DEL JUEGO: 


18 Whooler 


a conPRfllR: Segó 


a DISTRIBUIDOR: Acclaim 

.Igf 

a PunTundOn. 8.3 


a núnERO: 11 



B noriBRE DEL JUEGO: 

4x4 Evolution 


■ ConPRfllR: Toko 2 


■ DISTRIBUIDOR: Proein 


■ purrruRaún: 7.4 



a flOriBRE DEL JUEGO: 

Airblade 


5 ■ conpnfllR: Critorion Gomes 


¡ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 


■ punTURdún: 9.2 


B nOPlBRE DEL JUEGO: 

All Star Basoboll 2020 


i conPRfllR: Acclaim 


a DISTRIBUIDOR: Acclaim 


i PunTURCiún: 7.9 



a nonBRE del juego. 

Alone ¡n the Dark: Tho New... 

ISl ' jlr ' A 

a conPRfllR: Infogrames 


a DISTRIBUIDOR: Infogrames 


a punTURnon. 8.4 


a núnERO: 10 



B flOPIBRE DEL JUEGO: 

Agua Agua 


i DISTRIBUIDOR: Prooin 


1 

a nonBRE del juego. 

Armored Coro 2 

fl 


a conPRfllR: From Software 


B DISTRIBUIDOR: UBI Soft 

'jT \ 

a punTURdún. 8.4 

S - -CX9 

a núnERO. 7 



a nortBRE del juego: 

Army Men Air Attack Blade's... 


* DISTRIBUIDOR: Virgin 
I PUnTURClOfl: 8 2 



a nonBRE del juego. 

> 

Él" 

Acó Combat Trueno do Acero 

a conPRfllR: Namco 

B DISTRIBUIDOR: SONY C.E. 

a punTURdún. 9.3 


a núnERO. 13 



a nonBRE del juego. 


Age of Empires II 

a conPRfllR: Microsoft/Konami 

a DISTRIBUIDOR: Konami 

a punTURdún: 9.1 

a núnERO. 10 



a nonBRE del juego: 

Army Men Green Roguc 


■ DISTRIBUIDOR: Virgin 


i PUnTURQÚri: 6.1 



■ non&ñE DEL JUEGO: 


Army Men Sargo's Heroes 2 

. ,\ i 

a conpnfllR: 3DO 

lT ífrv 

a DISTRIBUIDOR: Virgin 

5 

a PunTURdún. 8 2 


a núnERO. 4 



a nonBRE del juego. 


Artic Thunder 


a conPRfllR. Midway 


a DISTRIBUIDOR. Virgin 


PurrruRdOn: 5.0 

w — • 

a núnERO. 13 



: nonBRE DEL JUEGO: 

ATV OffRoad Quads Extremos 


■ conPRfllR: Sony C.E 
- DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 


. PurmjRaOri: 8.5 
■ núnERO: 7 


B nonBRE DEL JUEGO: 

Baldur's Gato: Dark Alliance 

a conPRfllR: Intorplay 


■ DISTRIBUIDOR: Virgin 
. PurrruHCiOn: 9.4 




a nonBRE del juego: 

MíH/BM 

Bumout 


a conPRfllR. Critorion 

Otitis 

B DISTRIBUIDOR: Acclaim 


a PumiiRdún: 92 


a núnERO. 11 



Q nOHBñE DEL JUEGO: 


Copcom vs SNK 2 

,; r y fS 

a conpnfllR. Copcom 


DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 



7 -- J 

purrruRciOn: 9.5 


| ■ núriEñO: 11 



a nonBRE del juego: 

Crash Bandicoot LVDC 


conPRfllR: Vivendi Universal 


DISTRIBUIDOR: Vivendi Univ. 



a nonBRE del juego. 


Crazy Taxi 

a conPRfllR. Soga/Acclaim 
a DISTRIBUIDOR: Acclaim 

PunTURdún: 8.7 

7K 

4<ÚQH> 

a núnERO. 5 



■ nonBBE DEL JUEGO: 


Dropship: UPF 


a conPRfllR: Sony C.E. 


B DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 


a punTURdún. 9.0 


a núnERO: 12 



□ nOHBRE DEL JUEGO: 

Oave Mirra BMX 2 


i conpnfllR: 2-Axis 
i DISTRIBUIDOR: Acclaim 
i PunniRnon: 8.1 
i núnERO: 12 



U nonBRE DEL JUEGO: 

Duno 

i conPRfllR: Cryo 


> DISTRIBUIDOR: Cryo 


a purrrunnon: 6.4 

■ núnERO: 13 


C nonBRE DEL JUEGO: 

Dynasty Warriors 2 

a conpnfllR: Koei 
a DISTRIBUIDOR: Acclaim 

k punrunaon: 8.6 
■ núnERO: i 


\ ■< 

ctcrnÁLrinc 


a nonBRE del juego: 

Eternal Ring 


■ ConPRfllR: From Software 


I DISTRIBUIDOR: UBI Soft 


• PUnTURQOn: 8.0 



D nonBRE DEL JUEGO: 


Evergrace 

a conPRfllR: From Software 

a DISTRIBUIDOR: UBI Soft 

a PunTURdún: 7.8 

a núnERO. 3 


nonBRE DEL JUEGO: 

Oark Cloud 


l conpwlIR: Sony C.E. 
i DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 


• punTURnon: 8.8 
i núnERO: 10 



a nonBRE del juego. 

Dynasty Warriors 3 


a conpnfllR. Koei 

• DISTRIBUIDOR: Proein 


punTURdún. 8.6 

EtfHÉÉJ 

a núnERO. 15 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Extcrmination 


i conPRfllR: Sony C.E. 


■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 


a PunTunnOn: 9.3 


a nonBRE del juego: 

F1 2001 


l conpnfllR: E.A. Sports 


■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 


I / » ~ 

a nonBRE del juego. 

DeadorAlivo2 

a conPRfllR: Tecmo 
a DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

punTURdún: 9.0 

I! 

a núnERO: 1 




□ nonBRE del juego: 

CARTFury 

a conpRDlR: Midway 

a DISTRIBUIDOR: Virgin 


punTURdún. 7.8 

la núnERO. 8 



ID nonBRE DEL JUEGO: 
City Crisis 

■ conpnfllR. Take 2 

■ DISTRIBUIDOR: Proein 



1 ]Á 

l nonBRE DEL JUEGO: 

El Libro do lo Solva 

a conPRfllR: Disney Interactive 

| -»i¡ w 

. DISTRIBUIDOR: UBI Soft 

punTURdún. 92 

a núnERO. 4 



■ nonBñE DEL JUEGO: 


F1 Champíonship Scason 2000 

a conpnfllR: E.A. Sports 

a DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

a punTURdún: 9.0 


a núnERO. 1 


neytumn.? 

O nonBRE DEL JUEGO: 

/(>K k<i 

El Zorro 


a conpnilln: Cryo 


a DISTRIBUIDOR: Cryo 

% 7 

a punTURdún: 62 

3E ... 

a núnERO: 14 



n nonBRE del juego: 

Esto Es Fútbol 2002 

a conpnfllR: Sony C.E 
.. DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 


• PunTUfldOn: 92 
■ núnERO: 9 



nonBRE DEL JUEGD: 

ESPN Wintor Sports 

w 

a conpnfllR: Konami 

DISTRIBUIDOR: Konomi 

. _ 

l iSÉlSB 

i PunTURdún. 8.7 

•í’i — 

a núnERO: 13 




¿ll 

Q nDnBPlE DEL JL)EGQ 

ESPN Xgamos Snowboarding... 


a conpnfllR: Konami 

* ^ 

m DISTRIBUIDOR: Konami 


punTURdún. 8.3 

j ‘ - ÍL 

a núnERO. 13 



B nonBRE DEL JUEGO: 

F1 Racing Champíonship 

a conPRfllR. Video System 


a DISTRIBUIDOR: UBI Soft 

a punTURdún. 9.0 

a núnERO. 3 



a nonBRE del juego. 

Fantavision 


a conPRfllR: Sony C.E. 

a DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 


a punTURdún. 8.9 

a núnERO. • 



a nonBRE del juego: 

FIFA 2001 

jET 

a conPRfllR. E.A. Sports 


a DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

FIFA 

a punTURdún: 9.0 

a núnERO. 1 



a nonBRE del juego: 

FIFA 2002 


l conpnfllR: E.A. Sports 


■ distribuidor: Electronic Arts 


■ PUnTURDOn: 9.3 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

ESPN Xgomcs Skatoboarding 


a conpnfllR: Konomi 


a DISTRIBUIDOR. Konomi 



a nonBRE nEL juego. 

Formula One 2001 


i conPRfllR: Sony C.E. 


V DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 


* punTuncion: 9.2 


a nonBRE del juego. 

Freak Out 


a DISTRIBUIDOR: Virgin 
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TODOS LOS JUEGOS DE Playstation 2 



■ nonBRE del juego: 

Fur Fightcrs: Viggo's Rcvcnge 

■ conpnfllR: Acclaim 

■ distribuidor. Acclaim 

■ punTURnún: 8.3 

■ núnERO: 7 



□ nOriBRE DEL JUEGO: 

Herdy Gerdy 

■ conPRftlR: Eidos 

■ DISTRIBUIDOR: Procin 

■ punTURCion: 8.5 

■ núnEno: 15 



m nonBRE del juego: 


Gauntlet Dark Lcgacy 


■ conpnfllR: Midway 


a DISTRIBUIDOR: Virgin 


a PunTunaún: 85 


■ núnERO: 5 



B ROriBRE DEL JUEGO: 

Héroes o( Might & Mogic 

■ conpnniR: 3DO 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ PUnTURClOR: 6.6 

■ núriERO: 4 



m nonBRE del juego: 


Gift 


a conpnfllH: Cryo 


B DISTRIBUIDOR: Cryo 

*ssN 

a punTunaon: 7.8 

rj mP ¿ 

a núnERO: 7 




• 

* ^ \ 

Godai Elemental Forcé 

b conpnfllR: 300 

a DISTRIBUIDOR- Virgin 

a PunTunaún: 7.0 


b núnERO: 11 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Hidden Invasión 



B conPRflíR: Swing 

B DISTRIBUIDOR: Virgin 

a purminaon: 7.1 

HFL. 

b núnERO: 13 


c: nonBRE DEL JUEGO: 

ICO 

■ COnPflfllR: Sony C.E. 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

■ PunTURaOn: 9.4 

■ núriERO: 14 




B nonBRE DEL JUEGO: 


Gradius III & IV 


a conPRflíR: Konami 

1 'wD 

B distribuidor: Konami 

hés. 

a PunTunaún: 85 


B núnERO: - 


■ nonBRE DEL JUEGO; 

Gran Turismo 3 A-spec 

■ conpnfllR: Sony C.E. 

■ distribuidor: Sony C.E. 

■ punTURnún: 9.7 

■ nÚHERO: 7 



□ nonBRE DEL JUEGO: 


Intomationol Loaguc Soccer 


a conpnfllR: Taito 


B distribuidor: Acclaim 


a punninaon: 82 


b núnERO: 6 



B nonBRE DEL JUEGO: 

International SuperStar Soccer 



a conpnfllR; Konami 


b DISTRIBUIDOR: Konami 


a punTunaon: 8.8 

* ■ Mk ~1 

b núnERO: 1 




B nonBRE DEL JUEGO: 


Grand Thcft Auto III 


a conpnfllR: Rockstar 

a DISTRIBUIDOR: Procin 

a punTURCion: 95 
B núnERO: 11 




■ nüriBñE DEL JUEGO: 

| 4? 

G-Surfers 

fe* 

B conpnfllR: Midas Gamcs 

I» r ' 

B DISTRIBUIDOR: Virgin 


b PunTunaún: 62 

— Z 

b núnERO: 14 



□ nonBRE DEL JUEGO: 


JctSkiRiders 

1 

b conpnfllR: Eidos 


a DISTRIBUIDOR: Proein 


a PurrruRaún: 75 

l = J 

b núnERO: 13 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Gungriffon Bloze 


___ A 

B conpnfllR: Gome Arts 


B DISTRIBUIDOR: Virgin 

b PumunaOn: 85 

B núnERO: 2 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Kongo Mastor of Bushido 

- 

B conpnfllR: Crave 


B DISTRIBUIDOR: UBI Soft 


a PunTURaon: 8.6 

r» ns Í-. 

b núnERO: 4 





B noriBñE DEL JUEGO: 

Half-Life 

a cnnPHfllR: Sierra 


B DISTRIBUIDOR: Vivendi Univ. 

b PunTURaon: 92 

• 

b núnERO: 11 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Kcsscn 

■ conpnfllR: Koei 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ PunTunaún: 8.7 

■ núnERO: 1 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Heodhunter 



b conpnfllR: Sega 

v 

B DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 


a PunTunaún: 92 

i 

i 

♦ 

b núnERO: 12 



B nonBRE DEL JUEGO: 


Kcsscn 2 

B COnPRfllH: Koei 


B DISTRIBUIDOR: Proein 

pmM 

B pumunaon: 8.1 


B núnERO; 13 



B nOHBftE DEL JUEGO: 


Klonoa 2: Lunotcas Vcil 

a conpnfllR: Namco 

51 

B distribuidor: Sony C.E. 

a PunTunaon. 92 

„ ♦ 

B núnERO: 11 



□ nonBRE DEL JUEGO: 

£ 

Knockout Kings 2001 


B conPRflíR: EA Sports 

Kiwghout 

Hiñes 

B distribuidor: Eloctronic Arts 

b PunTURaon: 9.0 


B núnERO: 2 



□ nonBRE DEL JUEGO: 

Knockout Kings 2002 

■ conpflfllR: LA. Sports 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 
s PunTURaon: 9.0 

■ núnERO: 14 



□ nonBRE DEL JUEGO. 

Kuri Kuri Mix 

■ conPRflíR: Empire 

■ DISTRIBUIDOR: Planeta 

■ PunTURCion: 8.5 

■ núnERO: 5 



E¡ nonBRE DEL JUEGO: 

La Fugo de Monkcy Island 

■ conpnfllR: Lucas Arts 

■ distribuidor: Electronic Arts 

■ PunTURCion: 9.0 

■ núnERO: 6 



□ nonBRE DEL JUEGO: 

Le Mons 24 Horas 

■ conpnfllR: Infogrames 

■ distribuidor: Infogrames 

■ PunTunaún: 8.5 

■ núnERO: 6 



a nonBRE del juego: 

Lotus Challongo 

■ ccnPROlR: Virgin 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ PunTURaon: 9.0 

■ núnERO: 10 



nonBRE DEL JUEGO: 


Maddon 2001 


B conPRflíR: EA Sports 


B DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

ITIMOEN 

B PunTunaún: 9.1 


b núnERO: 1 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Madden 2002 

■ conpnniR: EA Sports 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ pumunnon: 92 

■ núnERO: 11 



a nonBRE del juego.- 

Maximo 

b conpnfllR: Capcom 


a DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 


a pumunaon: 92 


B núnERO: 14 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Max Paync 

■ conPRflíR: Namco 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

■ PunTURaon: 9.4 

■ núnERO: 3 




■ nonBRE DEL JUEGO: 

MDK 2 Armogcddon 

■ conpnrtlfi: Intcrplay 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ PunTunaún: 7.6 

■ núnERO: 4 


□ nonBRE DEL JUEGO: 

Midnight Club 

■ conPRflíR: Rockstar Gomes 

■ DISTRIBUIDOR: Proein 

■ purrrunaon: 7.8 

■ núnERO: 1 


C nonBRE DEL JUEGO: 

Metal GearSolid2 

■ conPRflíR: Konami 

■ DISTRIBUIDOR: Konami 

■ pumrunaon: 95 

■ núnERO: 13 


a nonBRE del juego: 

Monstruos SA 

■ conpnniR: Disney Int 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

■ PunTunaún: 6.4 

■ núnERO: 13 



B nonBRE DEL JUEGO: 

L_ 

1 'fvl 

MTV Music Goncrotor 

1 ¿Í-.M 

musiCOCNCRATon 2 

b conpnfllR: Codomostcrs 


B DISTRIBUIDOR; Codemastcrs 


a PunTunaon: 9.0 

. - «i 

b núnERO; 6 


□ nonBRE DEL JUEGO: 

MX 2002 

■ conpnniR: thq 

■ DISTRIBUIDOR: Procin 

■ PunTURCion: 8.6 

■ núnERO: 10 


■ conPRflíR: Atari 

■ distribuidor: Infogrames 

■ PunTURaon: 75 

■ núnERO: 11 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

NBA Hoop2 

■ conPRflíR: Midway 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 
a PunTURaon: 85 

■ núnERO: 3 


■ conpnfllR: EA Sports 


■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ PunTunaún: 92 

■ núnERO: 1 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

Moto GP 2 

■ conpnfllR: Namco 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

■ PunTURaon-. 9.4 

■ núnERO: 13 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

Moto GP 

■ conpnfllR: Namco 

a DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

■ purrrunaon: 9.4 

■ núnERO: 3 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

NBA Livc 2002 

■ conpnfllR: E.A. Sports 

■ distribuidor: Electronic Arts 

■ PunTURaon: 9.2 

■ núnERO: 11 



B nonBRE DEL JUEGO: 

NBA Street 

B conpnfllR: E.A. Sports BIG 

B DISTRIBUIDOR. Electronic Arts 

b PunTURaon. 9.0 


b núnERO. 6 




mm 

■ nanBPiE del juego? 

Now York Raco 

a conpnfllR: Wanadoo 

B DISTRIBUIDOR: Cryo 

a PunTURaon. 6.8 

B núnERO. 12 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

NFL Qunrtcrbnck C. 2002 

■ conpnfllR: Acclaim 

■ DISTRIBUIDOR: Acclaim 

■ PunTunaún: 8.6 

■ núnERO: 9 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

NHL 2001 

■ conPRflíR: E.A. Sports 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ pumunaon: 8.4 

■ núnERO: 1 



3 nonBRE DEL JUEGO: 

NHL 2002 

■ conPRflíR: EA Sports 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ PunTURaon: 8.6 

■ núnERO: 10 



B nonBRE DEL JUEGO: 

NHL Hitz 2002 

■ conPHfllR: Midway 
a DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ punTURCion: 8.6 

■ núnERO: 10 



B nonBRE DEL JUEGO: 

No One Lives Forcver 

■ conPRflíR: Fox Interactive 
a DISTRIBUIDOR; Vivendi 

■ punninaon: 8.0 

■ núnERO: 15 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Off-Road Wide Opcn 


L-** wicc open 

B conPRflíR: Infogramos 


a distribuidor. Iníogrames 


a pumunaon: 8.0 


b núnERO: 12 



■ nonBñE DEL JUEGO: 

OÉXSQL 

Oni 

B conpnfllR: Rockstar Gamcs 


B DISTRIBUIDOR: Proein 


a PunTURaon. 7.6 


B núnERO: 2 



D nonBRE DEL JUEGO: 

Onimushn Warlords 

■ conpnfllR: Capcom 

a DISTRIBUIDOR: Eloctronic Arts 
a PunTURaon: 9.0 

■ núnERO: 6 


□96 










□ nOnBRE DEL JUEGO: 

Operation Winback 


a conpRfllR: Koci 


a DISTRIBUIDOR: Virgin 


a PunTURdOn: 8.9 


a núnERO: 5 




b nonBRE del juego: 

Orphon: Scion ol Sorcery 

■ coriPRfllR: ESP 

B DISTRIBUIDOR: Procin 
a purrruRCiún: 7.5 

■ ÍIÚriERO: 1 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Parappa The Rappcr2 

a conPRftlR: Sony C.E 
a distribuidor: Sony C.E. 
a PunTURnOn: 8.5 
a núriERO: 14 




B nonBRE DEL JUEGO: 

Pato Donald Cuac Attack 

a conPRñlR: UBI Soft 
a DISTRIBUIDOR: UBI Soft 

a punTURnún: 8.0 

B nÚHERO: - 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Petor Pon: La Leyenda de... 

a conPflfllR: Disney Int. 
a distribuidor: Sony C.E. 
a purrrunoún: 7.9 
a núnERO: 15 



13 nonBRE DEL JUEGO: 

Piorre Nodoyuno y Patán 

a conPflfllR: Infogrames 
a distribuidor: Infogromes 
a PunTURnOn: 9.3 
a núnERO: 6 



a nonBRE del juego: 

Polaroid Pete 

a conPHMR: JVC-lrem 
a DISTRIBUIDOR: Virgin 
a punTunnún: 7.8 
a núnERO: 14 



a nonBRE del juego-. 

Portal Runner 

a conpRfllR: 3DO 
a distribuidor: Virgin 
a punTUHDún: 8.4 
a núnERO: 11 



a nonBRE DEL JUEGO: 

Pro Evolution Soccer 

a conPRfllR: Konomi 
a distribuidor: Konomi 
a PunTURaún-. 9.3 
a núnERO: 10 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Project Edén 

a conPRÚlR: Eidos 
a DISTRIBUIDOR: Procin 
b PunTURnOn: 6.4 
a núnERO: 10 




a nonBRE del juego: 

ry^ 

Smugglcrs Run 2 


a conpnniR: RockStar 


a DISTRIBUIDOR: Proein 


a punTURnún: 8.6 

|h» 

a núnERO: 12 



a nonBRE del juego: 

Soul Roavcr 2 


a conPHfllF: Eidos 

a distribuidor: Proein 

■ purrrunaon: 8.0 

a núnERO: 12 



nonBRE DEL JUEGO: 

Space Ace 


B conpRfllR: Digital Loisuro 


■ DISTRIBUIDOR: Proein 


■ punTunaon: 72 


a núnERO: 6 



a nonBRE del juego: 


Space Chonnel 5 


a conpRfllR: Sega 


■ distribuidor: Sony C.E. 

a pumunaún: 8.3 

ai» 28 ^ 0 . 

a núnERO: 14 



nonBRE DEL JUEGO: 

Space Raco 


a conPRfllH: Infogrames 


DISTRIBUIDOR: kilogramos 


■ purrruRaOn: 83 


a núnERO: 11 



nonBRE DEL JUEGO: 


Splashdown 

'j¡& 

a conPflfllR: Atari 

a DISTRIBUIDOR: Infogrames 


a punTURnon: 9.0 


a núnERO: 11 




[ nonBRE DEL JUEGO: 

SSX: Snowboard SupcrCross 


a conPHOlR: EJV Sports BIG 

DISTRIBUIDOR; Electr.Arts 

s punTURnon: 9.1 

a núnERO: 1 



nonBRE DEL JUEGO: 

SSX Tricky 

a conpnfilfi: EA Sports BIG 
a DISTRIBUIDOR: Electr.Arts 
a PurrruRaún: 8.8 
a núnERO: 12 



nonBRE DEL JUEGO: 

Star Wars Jedi Starfightor 

a conPROlfl: Lucos Arts 
DISTRIBUIDOR: Electr. Arts 
■ punTunaon: 9.1 
a núnERO: 15 



nonBRE DEL JUEGO: 

Star Wars Raccr Revengo 

B conPROlR: Lucas Arts 
a DISTRIBUIDOR: Electr. Arts 
a purmjRnOn: 8.6 
a núnERO: 15 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Star Wars Starfightor 



a conPRftlR: Lucas Arts 


B DISTRIBUIDOR; Electr. Arts 


a punTunnún: 92 


a núnERO: 3 



□ nonBRE DEL JUEGO: 

State of Emergcncy 

a conPRfllH: Rockstar 
a distribuidor: Procin 
a punTunnún: 8.5 
a núnERO: 15 



a nonBRE DEL JUEGO: 

Street Fighter EX 3 

a conpRfllR: Copcom 
a distribuidor: Electr.Arts 
a punTunaon: 8.5 
a núnERO: 3 


B nonBRE DEL JUEGO: 

Summoner 

a conPRftlR: Volition 
a distribuidor: Procin 
a punTURnon: 7.7 
a núnERO: 1 




a nonBRE del juego: 

VjDv 

Super Bombad Racing 

a conpRfllR: Lucos Arts 

B DISTRIBUIDOR: Electr. Arts 

a punTURnún: 7.2 

a núnERO: 6 



B noriBñE DEL JUEGO: 

1 

|r^ 

Super Bust A Movc 

a conpRfllR: Taito 

B DISTRIBUIDOR: Acclaim 

a punTURnon: 82 

a núnERO: 1 


i 

i 

II MI.iyM.lUOH <? 

a nonBRE del juego: 

Surfing H30 

T| 

a conpRfllR: Rockstar Gomes 

a distribuidor: Proein 

a punTURnon: 7.8 

a núnERO: 1 



B nonBRE DEL JUEGO: 

Tckken Tag Tournamcnt 

a conpRfllR: Namco 
a distribuidor: Sony C.E. 
a punTURnon: 9.3 
a núnERO: 1 



a nonBRE del juego: 


Tho Bouncor 


a conpRfllR: Squarcsoft 


B DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 


a punTunnún; 9.2 

f 1 _'j 

a núnERO: 5 


y 

i# 

pb , 

a nonBRE del juego: 

The Flintstones Viva Rock Vegas 

a conpnfllR: Toka 

B DISTRIBUIDOR: Virgin 


■ punTURnon: 82 


a núnERO: 5 


K <!jl 

a nonBRE del juego: 

The Mummy Rcturns 

a conpRfllR: Universal 

B DISTRIBUIDOR: Vivendi 

a PunTUHnon: 72 

F~ 

a núnERO: 12 


Revista l¿ 
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I II -.11 

TODOS LOS JUEGOS DE Playstation 2 



B nOnBñE DEL JUEGO: 

Tho Simpsons Rood Rogo 

■ conPRfiln: Fox Interactive 

■ DISTRIBUIDOR: EloCtr. ArtS 

■ pumunnon: 9.0 
núnERO: 12 



■ nODBRE DEL JUEGO: 

Themc Pnrk World 

■ GonPHñíR: Bullfrog 

■ DISTRIBUIDOR: ElCCtr. ArtS 

■ PunTURaún: 7.7 

■ núnERO: 1 



B nonBRE DEL JUEGO: 
Thundorhawk: Oporotion Phoonix 

■ conPAMR: Coro 

■ DISTRIBUIDOR: Prooin 

■ PunTURaon: 8.4 

■ núnERO: 10 


I nonBRE DEL JUEGO: 

Tiger Woods PGA Tour 2001 

■ conpRiílR: E.A. Sports 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ PunTURaún: 8.0 

■ núnERO-. 4 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Tiger Woods PGA Tour 2002 

■ conPRñlR: E.A. Sports 

■ DISTRIBUIDOR: Electronic Arts 

■ PunTUHdOn: 85 

■ núnERO: 15 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Time Splitters 

■ ConPRrtlR: Freo Radical Dcsign 

■ DISTRIBUIDOR: Prooin 

■ PunTunadn: 7.0 

■ núnERO: • 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Tony Hawk's Pro Skater 3 

■ conpnniH: Activision 

■ DISTRIBUIDOR: Prooin 
PUnTURQOn: 95 

■ núnERO: 12 



nonBRE DEL JUEGO: 

Top Gear Oaro Devil 

■ COnPROlR: Kcmco 

■ DISTRIBUIDOR: Prooin 

■ Purn-unacn: 8.0 

■ núnERO: 1 



a nonBRE DEL JUEGO: 

Top Gun Combar Zones 

■ COnPRñlA: TítUS 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

' PunTURaún: 7.0 

■ núnERO: 11 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

Trnck & Reíd (ESPN Intomotionol) 

■ ConPRfBfl: Konami 

■ DISTRIBUIDOR: Konami 

• punnjflaon: 9.1 

■ núnERO: i 



■ nonBRE na juego: 

Twistod Metal: Black 

■ conPRfllR: Sony C.E. 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

purrrunaon: 6 1 

■ núnERO: 9 


Ptayiiotion ? 

« 




nonBRE DEL JUEGO: 

Unreal Tournament 

■ conPRriln: Infogrames 

■ distribuidor: Iníogramos 

■ purrrunaon: 8.7 

■ núnERO: 6 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Victorious Boxers 

■ COnPROlfl: Empire 

■ DISTRIBUIDOR: Planeta 

■ PurrruRaon: 9.0 

■ núnERO: 10 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Warriors ol Might & Magic 

■ conpnmn: 3DO 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 
PunTURaún: 8 2 

■ núnERO: 4 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

WDL ThundorTonks 

■ conPRfllR: 300 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ PunTunaon: 25 

■ núnERO: 6 



■ nonBRE DEL JUEGD: 

WDL WarJotz 

■ conpnfllR: 300 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ PurrruRaon: 4.0 

■ núnERO: 7 





I nonBRE DEL JUEGO: 

WipoOut Fusión 

■ ConPRñlR: Sony C.E. 

I DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

• PunTunaon: 9.2 

■ núnERO: 13 


• nonBRE DEL JUEGO: 

Woody Woodpeckor 

■ COnPRÚlR: Eidos 

■ DISTRIBUIDOR: Cryo 

* PunTunaon: 7.8 

■ núnERO: 13 


nonBRE DEL JUEGO: 

World Rally Championship 

■ conpnniH: Sony C.E. 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

* PunTURaún: 95 

■ núnERO: 11 



a nonBRE oel juego: 
W.W.F. Smackdownl 

■ COnPROlR. THQ 

■ DISTRIBUIDOR: Prooin 

• PunTunaon: 85 

■ núnERO: 14 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Xtreme GUI 

■ conpnfUR: Acclaim 

■ DISTRIBUIDOR: Acclaim 

■ PunTURaún: 8.4 

■ núnERO: 8 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

X-Squod 

■ conPRúlR: E.A. Gamos 

■ DISTRIBUIDOR: Electr. Arts 

■ PunTunaon: 7.8 

■ núnERO: 2 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Zonc of tho Endors 

■ conPRniR: Konami 

■ DISTRIBUIDOR: Konami 

■ punninaún: 9.0 

■ núnERO: 4 


I nun&RE DPI. JUPGfl: 



3 noriURE DEL JUEGO: 

■ cunwiñni: 

■ niSTRUlUIOOR: 

■ punnwcuin: 


En el próximo número... 


M 



Jugables de: 

I i j ¡Final Fantasy XM1 

I Rally Championship 
■ Space Race 

I Moto GP (Platinum) i > 


Y además... 


Vídeo-Demos y Extras de: Barbarían, Blood Ornen 2, Douunforce, Shadouj 
Hearts, Taz LUanted, V-Rally 3, Jak & Daxter Production Report, Final Fantasi 
Teaser, Red Faction (Platinum) y Star (JÜars: Starfighter (Platinum). 


Playstation 2 

' RovistaOUci»! ■ España 

¡Harás lo que sea para conseguirla! 




\ 




4 

ir 


No te pierdas el fantástico DVOmom 

* El contenido del DVD-ROM puede modificarse por causas alenas a Playstation 2 Revista Oficial 1=sp aña. 












a Luis su mejor amigo, calmaba su afición. Eso sí, siempre 


ora su sueño se ha cumplido con MotoGP2 


Antonio Martínez. 31 años 
Paquete desde 1991. 


V- 

MotoGP 


Antonio nació para ser piloto de carreras. Todos sus esfuerzos en casa para tener una moto fueron inútiles. Huelga 
de hambre. No hablaba con nadie. Se encerraba en su cuarto. Lo hizo todo, pero nunca logró cumplir su sueño. Gracias 


El mejor simulador de motos. Con todas las motos del Campeonato del Mundo de 500 cc. Con todos los pilotos. 
Con todos los equipos. Con mejores gráficos y efectos, con cinco nuevos circuitos, con diferentes condiciones climatológicas, 
con repeticiones de carrera como si fuera una retransmisión de televisión. MotoGP2 para los auténticos aficionados a las motos. 


PlayStation.c 

EL OTRO LRDD 


meo 


n 


cs.playstation.com 
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■ Lfi GUIR OFICIRL THE METRL GERR SOLID® 2 - 
SONS OF LIBERTY. DISPONIBLE SIMULRTERMENTE 
CON EL JUEGO. 


PlayStatioruiB 


METAL BEAR SOLIO 2 


SONS OF LIBERTY 




